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EN ESTE NÚMERO... 


PREVIEW 


CARMEN SANDIEGO 
EN EL 
COSMOS 
La escurridiza 


Carmen Sandiego ha 


decidido continuar 
sus fechorías en el 
espacio. Allí ha 


reclutado una auriosa 


banda de 
delincuentes que os 
encantará atrapar. 


PANTALLA 


ABIERTA ¿30 j 


LA BELLA Y 
LA BESTIA 


Una de los historias de amor más 


románticas. Una película de ensueño. 


Una obra maestra de Disney. Y, 
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4 PRIMERA LÍNEA Viajamos a 


cualquier rincón del mundo para que seáis 
los primeros en saber qué está haciendo 


furor en el extranjero. 


16 PREVIEW Antes de que salgan 
a la venta aquí tenéis las primeras imá- 
genes de los esperadísimos «Maniac 
Mansion 2» y «Castle of Dr. Brain». 


22 PRIMER CONTACTO Silmo- 


rils no descansa en su empeño de lanzar ex- 
celentes juegos de rol. «Ishar 2» es un daro 


ejemplo de su buen hacer. 


PANTALLA 
ABIERTA 


TASK FORCE 
1942 
Microprose nos ofrece de nuevo 
la oportunidad de revivir una 
de los enfrentamientos más 
duros de la Segunda Guerra 
Mundial. Esta vez, el océano 
Pacífico espera que vosotros 
decidáis quién será el 
vencedor: Japón o los EE.UU. 


ALTA DENSIDAD 


Sabemos que no sólo de 
lectura vive el hombre, por 
eso, os ofrecemos dos 
discos de alta densidad 
repletos de diversión y 
entretenimiento. Con 
ellos, tendréis en 
vuestras manos las demos 
de los últimos videojuegos de 
esto temporada. Haced un 
hueco en vuestro ordenador y... ¡a disfrutar! 
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; TRUCOS 


Tal vez sea algo 
difícil, pero no 

l imposible. Todo 
problema tiene su 
solución y todo juego 

/ su truco. Si habéis 
probado de todo y no 
conseguís avanzar, en 
estas páginas 
encontraréis la mejor 
manera de superar 
cualquier problema. 


GUÍA .48 


MS-DOS 

Sí, todos sabemos que Microsoft 
ha desarrollado varias 
versiones del 
conocido MS- 
DOS y que 
cada una está 
acompañada 
de su manual, 
Pero, lo que 
hacía falta era 
una guía 
clara, sencilla 
y genérica que 
nos iniciase en 
el complejo mundo de este 
sistema operativo. 


650 ptas. (Incluido IVA] 


ANTIVIRUS 
«Norton Antivirus», «Virusafe», «V 
Care», etc., son los 
nombres de algunos de 
los antivims más 
completos que existen. 
En este artículo os 
presentamos amplia 
información sobre 
cómo funcionan y 
cuáles son sus 
características principales. 


CÓMO LLEGAR 
AL FINAL... 


SHADOW OF 

THE COMET 

Os desvelamos los oscuros 

secretos guardados en el corazón de 
los habitantes de Illsmouth. Por fin, 

conoceremos 
el comino 
hacia el 
umbral de 
la otra 
dimensión y 

cerraremos 

la puerta a 

los terribles 

dioses 

primigenios. 


1 ambiente festivo ya se nota en todos los 

rincones, ¿En todos? Un aire frío y enrareci- 

do se respira en nuestra redacción. Parece 

como si alguien nos estuviera observando 

con oscuras intenciones. Da la sensación de 

que seres fantasmales vinieran dispuestos a 
apoderarse de nosotros. Pero, no, lo que ocurre es que «The 
71h Guest» ha llegado a nuestras manos y despide intriga y 
emoción por los cuatro costados. Pero también tenemos «Ma- 
niac Mansion 2», a aventura más divertida de LucasArts, que 
nos hará disfrutar con sus simpáticos personajes durante mu- 
cho tiempo. Y mucho tiempo hemos necesitado para desme- 
nuzar a fondo los entresijos que esconde uno de los mejores 
simuladores de vuelo de la historia, «Strike Commander». Nos 
"merecemos un descanso en la costa para observar el paso del 
cometa Halley tras llegar al final, de una vez por todas, del si- 
niestro misterio que lo rodea en «Shadow of the Comet». Aun- 
que, si hay algo digno de admirar en el firmamento es el in- 
tenso brillo de la luna cuando fijan la vista en ella dos 
enamorados como «La Bella y la Bestia». Otro tipo de belleza 
son las sensacionales imágenes y animaciones que se pueden 
«rear con la magnífica herramienta «TOPAS 4.2». Y para ter- 
minar, abrid bien los oídos porque ya existe un nuevo dispo- 
sitivo de sonido digital que no necesita instalación en el orde- 
nador, toda una idea. Como veis, os presentamos una amplia 
oferta de programas para que no os aburráis ni un segundo, 
por lo menos hasta el mes que viene. 
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25 PANTALLA ABIERTA Au- 
: ténticos profesionales y, sobre todo gran- 

des apasionados, analizan para vosotros 

los pormenores de innumerables títulos. 


38 PC SELECCIÓN Cado mes 
nos resulta más difícil seleccionar los diez, 
en nuestra opinión, mejores programas. 
Pero, como no podíamos faltar a la cita, 
aquí los tenéis. 


45 PIXEL A PIXEL Desde estas 
líneas os animamos a que sigáis enviando 
vuestros increíbles diseños. Enhorabuena. 


56 INFOGRAFÍA En este número 
centramos nuestra atención en «TOPAS 
4.2». Esta estupenda herramienta de crea- 
ción de imágenes y animaciones sintéticas 
es una de las más completos del momento. 
Hace realidad casi todo lo que pueda ima- 


ginar un diseñador infográfico. 


60 CARTAS AL DIRECTOR 
Esta sección establece una línea directa con 
nuestro director para que podáis compartir 
con él y con todos los lectores vuestra opi- 
nión sobre el tema propuesto. Nos interesa 
todo lo que tengáis que decir. Escribidnos. 


66 EXPANSIÓN Conentomos lo 
último de Guarterdeck, un “bundle” que con- 
tiene su popular gestor de memoria QEMM. 
386 y dos programas inéditos de Sierra. 


80 PC SHOP Lo imaginación no 
tiene límites. Así lo demuestran los nue- 
vos joysticks que os presentamos en nues- 
tra tienda particular. 


82 CONSULTORIO ¿Cómo es 
posible que aún os desesperéis con un jue- 
go? Ya deberíais saber que tenemos la lla- 
ve maestra de todos los programas. 
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(che did 
integrados, Works para Windows 
es un sislemo muy completo, y algo 
Empen En una sola oplicación se 
reúnen los herramientas más comunes 
jue hacen del PC una pr pr 
dico, Poo abordo 
RO APN cl rines 
que nos infroduce en las posibilidades de We a el reslo de los 
volúmenes de la colección Manual Inprescidido de.... la ideo es 
conseguir dominar los parámetros básicos del programa en 
tiempo. Y aunque no se puede negar que lo consigue, resulta evidente, 
a veces demasiado, que algunos aspectos se quedon “colgados”, 
condor destoble qu e prolndlzora un poto més pora dorar 
las dudas que surgen en determinados cosos. 
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ALE QUATTRO PRO 3 
1d os 

ido de 

Sietrdbimdinda ide 
cólculo «Quottro Pro». McGraw Hil 


ha El el pa de publ e 


Cie y a la modo 
É, dora, directo y preciso. El autor hoce 
El de un conocimiento de 
la aplicación, que trota de tronsmilir al lector en su Pero, lo 
que más destaca del texto es su excelente traducción, realizado y 
profesionales universitarios, quelo convierte en un volumen 
todos los usuarios de «Quattro Pro 3». 
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380 
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3008 os 
E a entorno o de 
jr se beneficia de una 
aplicaciones más 
y Ep que circulon en el 
mercodo. El monval que obora nos 
ocupo se puede considerar como 
un Ae ros pora el usuario no iniciado en «Lotus», que 
E domi cilado programa. Lenguaje claro y directo, 
a poso, uni 


ocres ido 
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comprensión de los este libro enormemente útil, El 
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Los Re tá 


de la Playa 


a FE: proyecto en el que se ha 
embarcado Flair Sofware 
Econo posea uno 

UK de los nombres más rocambo- 

lescos de la historia de los videojuegos. «Surf 

Ninjas on the South China Sea» es una adap- 

tación al ordenador de imágenes del celuloi- 

de. Sin embargo, aún no se ha lanzado al 
mercado ni en uno ni en otro formato. A fina- 
les de julio, se prevé que el programa aparez- 

ca en los EE. UU, junto al estreno de cine, y 

un poco más tarde en Europa 

«Surf Ninjas...» tiene como protagonista a 
Johnny, heredero de la corona de la isla de 
Patu San, en los mares del sur. Él y su herma 
no deben regresor a la isla, tras una larga es- 
toncia en los U.S.A., pues, acaba de cumplir 
dieciséis años y la coronación tiene que ser 
inmediata. Pero, Patu San está gobernada 
por un dictador que no desea abandonar el 
poder y envía a sus bandas de ninjas para 
asesinar a nuestros amigos. 

Con formato de aventura, «Surf Ninjas» se 
encuentra compuesta por tres grandes fases 
que se desarrollan en la ciudad, la isla y el 
palacio. Al final de cada una de ellas, po 
dremos disfrutar de diversas escenas de ac 
ción y lucha, en las que no podremos to 
marnos ni un pequeño respiro. 


Un Futuro 
Pasado por 
Agua 


hd , 
| ambiente político del 
JE año 2050 se muestra 
enrarecido y con el 
riesgo de que un conflicto global explote en 
cualquier momento. Y para complicar aún 
más la situación, existe una guerra salvaje 
entre industrias y corporaciones debida a 
un Único motivo: la ambición. 

Esto es lo que ocurre en «Subwars 2050», 
un nuevo producto de Microprose. Se trata 
de una mezcla de estrategia y simulación, 
cuya mayor diferencia con otros programas 
de ese estilo es que casi toda la acción se 
desarrolla bajo el agua. Controlaremos los 
aspectos mecánicos de nuestro vehículo, 
además de realizar otras acciones para 
triunfar en la empresa que se nos propone. 

Como muy destacable se puede citar la 
presencia del “gouraud” para mejorar el 
aspecto gráfico y visual, dando como re- 
sultado una espectacular combinación de 
técnica y belleza plástica 


La celebración de una nue 
va edición del C.E.S. -Con 
sumers Electronic Show- es 
siempre una buena noticia 
Lo suficientemente buena 
como para que, desde estas líneas, le de- 
mos, una vez más, nuestro apoyo incondi- 
cional en espera de las sorpresas que las 
más importantes compañías del mundo nos 
depararán en un futuro inminente. 

En Chicago se han dado cita durante 
cuatro días las novedades más interesan- 
tes, por supuesto para PC, que han estado 
desarrollando las empresas más prestigio- 
sas que existen tanto en el inmenso campo 
del software de entretenimiento, como en 
el del hardware. 

Semejante acontecimiento merece que se 
le preste una atención especial, lo que pro- 
curaremos realizar en el tiempo más breve 
posible, para conseguir la información que 
más nos interesa a todos. 


ÍNEA 


El Parque del 
Terror 


a más reciente locura 


< 


la 
cha del genio de la industria ci 
fica led 500 
al ordenador. «Jurassic Park» aparece, dis- 
puesto a haceros gritar de terror y admi- 
AE de lenin de Oia, que Hd: 
do que desembolsar una forfísima suma 
(alrededor de 500 millones) para hacerse 
con los derechos de ión. 
Al ya conocido argumento del libro de 
Michael Crichton, en el que se plantea la 
resurrección de los dinosaurios por obra de 
la ingeniería genética, se une una excelen- 
te calidad gráfica y gran jugabilidad, que 
pueden que «Jurassic Park» se con- 
vierta en uno de los fítulos estrella, 
Ademós, se planea el lanzamiento de una 
versión “enhanced” en CD-ROM, que in- 
dluiría digitalizaciones del film, tanto gráf- 
cas como sonoras, dando un aspecto lo 
muy similar a una película interactiva. 


Los elevadas configuracio 
nes que muchos programas 
exigen en la actualidad, ca- 
si obligando a los usuarios 
a poseer el no va más en 
cuestión de hardware, plantean no pocos y 
serios problemas a la hora de decidirse por 
la compra de un juego. 

No es la primera vez, y quizá tampoco 
sea la última, que decimos que sí, que 
aprovechar cada vez más las posibilidades 
del PC es algo digno de elogio y cuenta con 
nuestro apoyo incondicional. Sin embargo, 
muchos amantes de la informática ven co- 
mo, día a día, los productos son cada vez 
más espectaculares, al tiempo que exigen 
disponer de un equipo más y más potente 
para disfrutar a tope de él. Pero los dueños 
de un PC, o una gran mayoría, no pode- 
mos (y nos incluimos) cambiar cada dos 
por tres de ordenador, sólo para que un 
juego funcione a la perfección. 


95 Por las Barbas del 
Profeta... 


> LENNON 


Y! na de las próximas “niñas 
— U mimados” de Interplay res 
ponde al curioso nombre 
de «In Search of the Fabulous Fuzzbox». Se tra- 
ta de un proyecto para CD-ROM cuya trama 
argumental nos conduce a un futuro amplia- 
mente influenciado por la pasada época del 
pop y la psicodelia de los años 60 y 70. 

La acción se sitúa en el lejano año 2094, un 
tiempo en el que las nefastas políticas econó- 
micos colopsaron el mundo y condujeron a una 
nueva forma de religión, la Iglesia del Apoca- 
lipsis. Nueva y, cuando menos, bastante extra- 
ña, pues rinde culto ni más ni menos que a las 
grandes estrellas del rock del siglo XX, como 
Jimmy Hendrix, Eric Clapton o John Lennon 
Precisamente este último, considerado como 
uno de los más ps profetas del Apocalip- 


sis por los estrafalarios seguidores de esta sec- 


ta, es el centro de «In Search of...». El “Fuzz- 
box” de Lennon, perdido desde los oscuros 
tiempos del año 2047, puede ser recuperado 
como reliquia para la Iglesia por tres intrépi- 
dos aventureros: Margot, Morris y Miles, que 
competirán por el honor de ser el primero en 
encontrar el codiciado tesoro. 


< 


A 2 


Digital acaba de presentar el, pro- 
bablemente, PC más rápido del 
mundo. Entre sus características 
más destacables están: tecnología 
RISC, microprocesador de 64 bits, 
frecuencia de 150 MHz, 16 Mby- 
tes de memoria principal, monitor 
SVGA de 14 pulgadas, unidad 
SCSI de 245 megas... 


Una excelente noticia para los fa- 
náticos del manga japonés: Me- 
gatech, compañía de reciente as- 
parición en el mercado se dispone 
a lanzar «Cobra Mission», una 
fantasía rol, muy, muy sexy... 


Accolade anuncia gran cantidad 
de lanzamientos para los próxi- 
mos meses. Entre ellos están: «The 
Challenge of Racer X», una pro- 
ducción basada en una serie de 
dibujos animados de la televisión 
estadounidense; «Brett Hull Hoc- 
key», un juego deportivo en el que 
Iremos a prueba nuestra re- 
sistencia en la pista de hielo; y 
«Mike Ditka Ultimate Football lb», 
que dispone de unos preciosos 
gráficos en SVGA 256 colores. 


IBM acaba de presentar en Ingla- 
terra un kit multimedia en el que 
se incluyen: «Alone in the Darko», 
«Battlechess», «Advantage Ten- 
nis», «World Atlas», «Goblins, 
«Prince of Persia», etc. 


Microprose ha dejado caer el po- 
sible nombre de su último proyec- 
to. «Spacelord» nos transportará 
al futuro y, más concretamente, al 
espacio, donde tendremos que 
competir con más de mil enemi- 


gos por el poder del universo. 


Los usuarios de PC en los EE. UU. 
podrán disfrutar en breve de una 
auténtica joya de coleccionista: un 
pack de Lucas Arts, compuesto 
por sus cinco primeras aventuras 
gráficas. Una idea genial, según 
nuestra opinión que, seguramen- 
te, tendría aquí gran demanda ya 
que, ¿a quién no le apetecería vol- 
ver a echarse unas partiditas con 
el siempre recordado «Maniac 
Mansion», por poner un ejemplo? 


¿DÓNDE ESTÁ CARMEN SANDIEGO? ' 


¿BÚSCALA EN EL COSMOS! | 


BRODERBUND La hemos perseguido por América, por Europa, por todo el Mundo, por la Historia, 
nes por el Tiempo..., pero siempre, en el último momento, se nos escapa. Si antes era 
difícil “pillarla”, ahora nos va a ser casi imposible. La imprevisible Carmen San- 
diego está haciendo su vida en el espacio. En compañía, como es su costumbre, de 
los peores criminales “androides”, ha decidido orbitar de galaxia en galaxia pa- | 
ra robor todo aquello que le interese. En la Tierra no nos dejó nada. Ahora, en el 
Cosmos, se propone apoderarse hasta del núcleo del cometa Halley... 


6 Pemanía 
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o existen limites para 
los programadores de 
la saga Carmen San- 
diego. Su imaginación 
está fuera de toda regla 
y así lo demuestran en 
cada “capítulo” de la 
serie. La compañía Bro- 
derbund tiene en Carmen Sandiego 

una de las más adictivas heroínas del soft- 
ware de entretenimiento y lo que pudo em- 
pezar siendo un interesante experimento in- 
formático, se ha convertido en un divertido 
programa educativo. La idea es muy sencilla, 
tan antigua como la Historia de la Humani- 
dad: perseguir a un ladrón y a toda su ban- 
da, hasta ponerlos a todos bajo rejas. 


¿DONDE ESTAN? 

Esta es la primera pregunta que nos hacemos 
cuando observamos en los créditos de «¿Dón- 
de está Carmen Sandiego? ¡Búscala en el 
Cosmos!» que no aparecen los nombres de 
Gene Portwood y Lauren Elliott, en otras pa- 
labras, los creadores de la serie. Estos dos 
programadores americanos, hasta esta últi- 
ma versión, han guiado los pasos de las cri- 
minales andanzas de doña Carmen. El equi- 
po de diseño de «¿Dónde está Carmen 
Sandiego? ¡Búscala en el Cosmos!» está com- 
puesto en su mayor parte por gente descono- 
cida, a excepción de un par de nombres que 
ya vimos en la última entrega. Este hecho de- 
muestra que la fémina delincuente ha creado 
escuela y que, por su especial y moldeable 
naturaleza, tiene vida para largo. 

Una vez que echamos un primer vistazo al 
programa, enseguida nos damos cuenta de 
que ha mejorado en todos los aspectos. Pero lo 
más curioso de este hecho es que las reglas 
principales no se han modificado en lo más 
mínimo. Cualquier seguidor de esta serie re- 
conocerá en “¿Dónde está Carmen Sandiego? 
¡Búscala en el Cosmos!» una perfecta conti- 
nuación de anteriores aventuras, con la parti- 
cularidad de que el tema que ahora le ocupa 
abarca el infinito. 

Porque..., todos sabéis quién es Carmen 
Sandiego, ¿o no? Para los que no lo sepan, un 
rápido resumen del historial delictivo de la su- 
sodicha criminal. Esta ladrona empezó sus co- 
rrerías hace unos cuantos años en los Estados 
Unidos. Pero enseguida se le quedó pequeño 
su campo de acción y saltó el charco en busca 


de más botines con los que hacerse. Y de ohí, 
como nada se le resistía, pasó a sumar éxitos 
criminales en todo el Mundo y en el Tiempo. 
La filosofía de sus programas es arrestar a to- 
da su banda y, por último, a ella en persona. 

Pero al tiempo que hacemos de policias o 
detectives privados, incrementamos nuestra 
cultura general, visitamos países y ciudades y 
aprendemos de sus comportamientos y cos” 
tumbres. Este aprendizaje también lo adquiri- 


mos gracias a los libros de consulta 
que siempre han acompañado al 
juego. Por supuesto, en esta ocasión 
tombién disponemos de un práctico 
manual de consulta sobre nuestro 
sistema solar. 


MAS DIFICIL TODAVÍA 
Un hecho innegable en «¿Dónde es- 
ls Carmen Sondiego? ¡Búscala en el Cos 
most» es su relativa dificultad. Todos tenemos 
nociones básicas o generales de Historia o 
Geografía, ya que se supone son estudios que 
hemos realizado durante la educación bási- 
co... Gracias a ello era más o menos fácil re- 
solver las pasadas fechorías de la delincuente. 
Pero muy pocos saben siquiera las tres reglas 
básicas de la Astronomía. De nuevo nos en- 
contramos con los objetivos principales de la 
saga creada por Gene Portwood y Lauren 
Elliot, es decir, la divulgación de conocimien- 
tos y la educación cultural de los usuarios de 
sus juegos 

Para “¿Dónde está Carmen Sandiego? ¡Bús- 
cala en el Cosmos!», se ha contado con la co: 
laboración de expertos en Astronomía, que 
han trabajado y trabajan en la NASA y de 
grandes conocedores del mundo de la Mitolo- 
gía. Las obras consultadas para este fin van 
desde enciclopedias del Espacio, hasta obras 
de Shokespeare (necesarias para resolver mu- 
chas de las preguntas que se nos formulan), 
pasando por estudios sobre satélites, planetas 
y estrellas. Pero lo más espectacular, gráfica- 
mente hablando, son las fotografías utilizadas 
para ilustrar nuestros destinos y nuestros pun- 
tos de búsqueda criminal. «¿Dónde está Car- 
men Sandiego? ¡Búscala en el Cosmos!» ha 
dispuesto de los archivos fotográficos de la 
NASA y de la colección particular de Buzz Al- 
drin, uno de los astronautas americanos que 
llegó a la luna. Las fotos son de una calidad 
excepcional y nos muestran, con todo tipo de 
detalle, las particularidades del espacio cós- 


mico más inmediato a nuestro planeta 


COSMOHOPPER 911 TURBO 
Este es el espectacular nombre que recibe 
la nave que la conocida agencia de detecti- 
ves Acme nos ha asignado para nuestra mi- 
sión. En la misma, contamos con todos los 
elementos necesarios para acabar con las 
andanzas de Sandiego. 

Empezamos por el impresionante ventanal 
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que nos ofrece una perfecta visión del Uni- 
verso y de todos aquellos planetas que nos 
interesan, con lunas incluidas, para nuestra 
investigación. Debajo del mismo, dispone: 
mos de una pantalla de ordenador que nos 
da acceso a valiosa información. Así, pode- 
mos saber la opinión de los testigos presen 
ciales de los crímenes, detectar y descifrar 
los objetos que estos abandonan en sus hui- 
das, situarnos en la constelación exacta en 
la que se ha cometido el hurto o preguntar a 
nuestros confidentes aquellos datos que nos 
interesen especialmente. 

Otra computadora, llamada Val 9000, nos 
permite la entrada a una completa base de 
datos. En ella, encontraremos: un completo in- 
forme de todos los componentes de la banda 
de Carmen Sandiego, con una fotografía de 
los mismos... y con la posibilidad de pedir ór- 
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denes de arresto de cada uno; un diario de 
viaje en el que quedan registrados todos los 
desplazamientos que efectuamos; una base de 
datos con toda la información de los plane- 
tos, estrellas y demás astros celestes que po: 
demos visitar; y, por último, una opción que 
nos permite salir del programa, salvar panta- 
llas, quitar el sonido y la música. 

Por último, nuestro Cosmohopper 911 Turbo 
también se compone de un Mapa Estelar, un 
Lanza Sondas y dos indicadores de Fecha Es 
telar y Combustible. Con el primero, gracias a 
coordenadas de altitud y longitud, podremos 
situarnos en el punto del espacio que desee- 
mos. El segundo nos ayudará a capturar a los 
criminales cuando ya les tengamos perfecta 
mente localizados y los terceros nos indican el 
poco tiempo y combustible que nos queda 


LA BANDA 

La banda de “la Sandiego” es una de las co- 
sas más originales del programa. Parece sa- 
cada del cosmopolita bar de «Lo Guerra de la 
Galaxias». La féminas son Carmen Sandiego, 
la primera, por supuesto, tan bella y elegante 
como siempre; Rita Laboudit, una “belleza” 
con coleta; Verna-Lee Kwinox, una caracola 
de concha blanda; Marcy Bo Koo, una 
¿4omp' del espacio; Bea Miwpácotl, olra co- 
racola con plumas. Los “masculinos”: Avery 
Litilebit Phelps, una especie de sapo con héli- 
ce; Enzo di Galaxi, un pez-besugo con un so- 
lo ojo; Hanover Fist, un murciélago con botas 
y seis ojos; Morton U. Bargandfore, un can- 
grejo sin concha; y Nebulus Doolitle, una co- 
sa, sin más... Y los andróginos son los robots 
Astro Fizzix, Infinity McMath, Liebsen Bounz, y 
las “cosas” G. Whiz Bang y Kit Incaboodle. 
Con este tipo de personajes tan sumamente 
raros, experimentaremos la sensación de que- 
rer capturarlos por verlos en persona, sobre 
todo a la inalcanzable Carmen Sandiego. 


¿Y DESPUES QUE? 

Esta puede ser la pregunta que uno se formula 
cuando ve el fítulo del último Carmen Sandiego. 

¿Qué queda más allá del espacio infinito? 
¿Existe algún otro lugar en el que esta ladrona 
pueda esconderse para poder seguir robando? 
¿Se acaba con esta entrega la serie Sandie- 
go..? ¡Quién sabe! Lo cierto es que cualquiera 
de nosotros tardará bastante tiempo en res- 
ponder a estas preguntas por el simple hecho 
de que «¿Dónde está Carmen Sandiego? ¡Bús- 
cala en el Cosmos!» es un programa que trae 
cola, tan larga como la del cometa Halley. Ter- 
minarlo nos va costar lo nuestro y la agencia 
Acme rebajará nuestro rango en más de una 
ocasión, sin contar las risas que va a provocar 
a Carmen y toda su galáctica banda. O 


Francisco J, Gutiérrez 


¡TÚ GANARÁS LA CARRERA ESPACIAL! 
AE E A AAA 
BUZZ ALDRIN'S RACE INTO SPACE 


Simulador 


¿Tienes todo lo necesario para ganar la carrera 
espacial? Conviértete en director de misión del 
programa espacial americano o soviético. Puedes 
reclutar y entrenar a 140 astronautas, incluyendo 
2 Buzz Aldrin y Neil Armstrong. Participa en 40 
misiones, incluyendo rescates espaciales de 
emergencia. Tienes a tu disposición 30 cohetes, 
incluyendo naves soviéticas secretas desconocidas. 


Disponible en PC 


0 1992 Strategic Visions 
Todos los derechos reservados. Buzz Aldrin's Race into Space'" 
es uno marca registrada 

de Interplay Productions Inc. 


“ER UNLIMITED 


1 pe 


PRODUCTO OFICIAL DE ORDENADOR 


» Crea mapas y Juego de Rol 
enlázalos con 5 ez has dese: 
teletransportadores, ¿Alguna vez has deseado 


puertas de entrada y SH > romper las barreras y diseñar 
huecos de escalera. tus propios escenarios de 
* Elige tus personajes de ; aventura? 
entre 112 canales, Pues bien, aqui tienes una 
ersonajes. z e ES 
+ Diseña las mazmorras. oportunidad para hacerlo. 
+ Pon a prueba tu valor. Disponible en PC. 


O 1993 TSR, Inc. O 1993 Strategic 
Simutations, Inc. Todos los dere 
chos reservados, ADVANCED DUNGE 
ONIS Ef DRAGONS, FORQOTTEN REALMS, 

ADÉCD, UNLIMITED ADVENTURES y el logo: 
tipo TSR son marcas registradas 

propiedad de TSR y utilizadas bajo 

su autorización. 


ara la tortu: 
rada men 
te de Henry 


Stawf, cuyas alucina- 
ciones eran indistin: 
guibles de la reali- 
dad, aquella visión 
de una muñeca de facciones perfectas fue casi 
como una revelación, Las puertas se abrieron 
para él, y no dudó en dar el paso para atra- 
vesarlas. Pero la pregunta es, ¿qué puertas cru- 


26, las del cielo 

o, las del infier- 

Seis llegaron a jugar no? Desde en- 
yadescubrir el secreto. roo 
4 4 E sencillo. ju 
Seisquertan triunfar. guetes fueron 
Venlaratonera cayeron, sr de 
Traición y enganos Iramaron que otra visión 


le asaltó. Una 
casa, encima 
de una colina 


sin observar lo evidente, 
pues, e nUMerO equivocaron. 


eran seis, Un camino ser- 
sino más. ma 

A ad El. siguiente 

Casi siete. paso era fácil 

(Del diario eN. Stant) de predecir. El 

sueño se hizo 

realidad y la 


mansión tomó 
forma material. Henry Stauf ocupó su sueño y 
pudo tocar lo que sólo su trastormado cerebro 
vio. Hasta que algo extraño sucedió. La muerte 
visitó el pueblo. Una vez, dos veces, hasta que 
la cuenta se perdió. Todos niños. ¿Cómo pudo 
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mágico universo de «The 71h Guest. 


VIRGIN GAMES 
INTELIGENCIA 


REVIEW 


La Morada del Diablo 1 
THE 7TH GUEST 


No sería descabellado afirmar que es el juego más esperado de los últimos tiem 

sería una locura decir que es el programa más impresionante que se podrá ver 
pantalla de un ordenador durante una enorme cantidad de meses. No sería 

comentar que romperá con todos los moldes y con todos los tópicos en el mundo del 
software. No sería descubrir nada nuevo, si decimos que es la producción que abre un 


Miren: + d 
lido del más baj 
puede partir, q 


pEgo quien no recuerda 
entra, ni quién es en realidad? 
rún no han sido solucionados, y los 
rculan por las habitaciones. ¿Por y 
qué no se dan cuenta de que estamos delante 
de ellos? Quizá: si somos:capaces de resolver 
los enigmas, poniendo a prueba nuestra inteli- 
ja y teniendo algo de suerte, descubramos 
es el séptimo invitado. Y 
Francisco Delgado 


THEZTH GUEST 
Historia de un Programa 


volucionado el mundo del CD-ROM con «The 
74h Guest». “Nuestro trabajo fue una cuestión 
de abrir los ojos -explica Graeme Devine-. Está- 
bamos convencidos de los posibilidades del CD y 
de poder crear un juego que se adaptara a la 
perfección a este formato. Por eso hicimos «The 
7th Guest». Era una gron oportunidad de mez 
dar dromo, terror, animaciones, gráficos... He- 
mos tenido el privilegio de ser los primeros en 
abrir un nuevo comino en el CD-ROM”. 

Un enigmético constructor de muñecos y jue 
gos para niños descubre que sus creaciones 
provocan la muerte de los pequeños. Su mejor 
refugio era una tenebrosa mansión. Tras su 
muerte, la casa se ve habitada por seis fantas- 
moles seres, que desaparecen en extrañas cir- 
cunstancios. Un séptimo invitado resolverá to- 
dos los misterios que oculta la mansión. 


UN FREELANCE 

Este es el argumento de «The 74h Guest». Su 
autor es Matthew Costello, un reputado escritor 
de cuentos de terror, que ya había mostrado 
sus dotes literarias en el mundo del sofware de 
entretenimiento. Trabaja por libre y no tiene 
ningún tipo de presión a la hora de dar rienda 
suelta a su imaginación. “Graeme Devine y 
Rob Landeros me dijeron vagamente lo que 
querían —comenta Mathew Costello—. Querían 
centrar la acción en un espacio claustrofóbico, 


- y, en seguido, me hice con la historia.”. Sin em- 
AS bargo, y a pesar de su experiencia, el trabajo 
ATA ARAS de Costello no fue fácil. “La mayoría de los es- 


7Th Guest», ha exigido un gran despliegue — Crilores —continúa Costello— cuentan una histo- 
de medios tanto humanos como tecnológicos. — ria desde tres o cuatro puntos de vista diferen- 
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THE7TH GUEST 


tes... Yo me tuve que enfrentar a una especie 
de guión cinematográfico que se desorrollaba 
en 60 6 70 escenarios. Cada habitación de la 
masión tenía vida propia y hobía que descri- 
birla con el máximo detalle”. 


UN REVOLUCIONARIO 
Otra persona que llegó a conocer bien la casa 
de «The 7th Guest» fue Bob Stein. Su profesión: 
experto en modelaje informático en 3D. “La 
idea original de Graeme Devine y Rob Lande- 
ros era filmar en vídeo una cosa —afirma Bob 
Stein—. Me adelanté a su decisión modelando 
en mi ordenador una habitación de la mansión 
en 3D. La verdad es que la idea les pareció re- 
volucionaria. Así, optaron por “edificar” «The 
7h Guest» a mi modo, aunque suponía creor 
un programa que ocupaba mucha memoria.” 
Durante la realización del juego, cada plano 
de las habitaciones tardaba de 20 a 40 minu- 
tos en generarse. Si tenemos en cuenta que 
«The 71h Guest» se compone de un gran nú 
mero de secuencias, la cifra sube considerable 
mente... “Por suerte para el resultado final ter- 
mina Bob Stein-, el vídeo se dejó para las 
secuencias de actores. 


UNA DIRECTORA 
Debra Ritz Mason fue la directora del rodaje 
de las escenas con los actores rea- 
les. “Rodar es algo que se lleva ha- 
ciendo durante años. Existen reglas 
básicos a los que te tienes que ojus- 
tar -explica Debra Mason. En 
«The 71h Guest» nada de eso me 
sirvió. Encontré un complicado 
guión con muchos personajes 
Además, rodamos en escenarios 
folsos y los actores tenían que si- 
mulor cómo tocaban los muebles y 
exagerar su actuación. Fue toda 
una experiencia”. 
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UN HOMBRE GORDO 

«The Fot Mon» (“El gordo”), fue el grupo que 
se encargó de la banda sonora. “Cuando nos 
hablaron del líder del grupo apuntan Devine y 
Landeros—, no sabíamos si nos ibamos a topar 
con un tipo enorme o con un genio musical. Nos 
encontramos con lo segundo...”. Residen en Te- 
xos y por su indumentaria parecen un conjunto 
de country, pero su músico es una mezda de 
rock y pop. George Alistair Sanger es «The Fat 
Man». “Nuestro trabajo fue toda una experien- 
cia —comenta George Alistair—. Aparte de los 
temas sinfónicos, tuvimos que “dor vida” a un 
piano, un oboe y una trompeta; cada uno con 
su propia personalidad. En «The 7th Guest» lo- 
gromos crear un estilo de música que podría 
denominarse “misteriosa”. 


DOS EXPERTOS EN SONIDO 

La completa y gifícil ambientación musical de 
«The 7th Guest» corrió a corgo de Stounton 
Studios, cuyos responsables son Web Staun- 
ton y Greg Hayes. “El mayor problema de 
nuestra aportación a «The 7th Guest» fue que, 
por su complejidad, se trataba cosi de una pe- 
lícula -comenta Web Staunton—. Lo primero 
que hicimos fue desmenuzar el guión y ver qué 
elementos eran los que nos interesobon. Sepa- 
romos los sonidos creados por Costello y em- 


pezamos a idear los que ibamos a necesitar”. 

“Nos resultó particularmente difícil continua 
Greg Hayes pensar en los sonidos que se po 

dían producir en hobitaciones que no existian. 
Recuerdo una de ellos, en la que nos enfrenta- 
mos al reto de provocar ecos cada vez que ho- 
bloban los personajes. Sus palabras rebota 

ban en poredes, suelos, techos y muebles 
imoginarios. ¡Hay que oirlo para creerlo!”. 


UN GENIO 

Lo que también cuesta creer, aunque la copa: 
cidad de almacenamiento de dos CD-ROMs es 
muy grande, es cómo se logró introducir toda 
esa información, sin pérdida de calidad, Tri- 
lobyte confió la tarea a uno de sus producto: 
res, a David Luehmann, “Con «The 7th Guest» 
hemos abierto una nueva etapa dentro de la 
industria del sofware de entretenimiento en 
CD-ROM —afirma Luehmann—. Teníamos mu- 
chísimo material de audio, vídeo, etc.., por lo 
que era impensable “meter” «The 7th Guest» 
en un solo CD. Barojando la posibilidad de 
dos discos, sabíamos que ibamos a trabajar 
con moyor libertad, dentro de la restricción...”. 


SIETE INVITADOS 

«The 71h Guest» supone la confirmación de 
que el CD-ROM es un formato con gran futuro, 
por el que la apuesta mundial es 
evidente y que no tardará en im- 
plontarse en nuestro país. De ser 
osí, podremos disfrutar de juegos 
espectaculares, con calidad visual 
y sonora semejante a la cinemato- 
gráfica y con argumentos en los 
que no exista límite para la imagi- 
nación y en los que se puedan in- 
troducir cualquier elemento por 
complicado que sea. En otras pa- 
lobras, deleitarnos con programas 
como «The 7'h Guest». 


ROTAGONISTA 


TRILOBYTE 
EN BUSCA DE UN NUEVO CAMINO 


EN DIRECTO CON... 


productos, mientras que Rob se encargaba de 
todo lo relativo a la creación artística desde 
su cargo de director de ese departamento. 
El historial de Graeme en este campo se ini- 
cia cuando todavía era un estudiante de Se- 
a elmercia a ate pole 
en una conversión de «Pole 
Dan olaa IE OS sa eno 
la división europea de esta firma japonesa, 
el programador se puso a trabajar en la de- 


deros trabajó en una gran cantidad de pro- 
yectos para Virgin Games y realizó encargos 
de Lexicross. Antes, fue director de arte de 
Cinnemaware, que influyó extraordinaria- 
mente en él cuando colaboró en películas in- 
teractivas basadas en Amiga. Esa es una idea 
muy parecida a la que inspira la actuación 
de Trilobyte. 


David 
Luehmann 


Director del 
proyecto 


Eo 7th Guest» 


Seguramente el nombre de David 
Luehmann no os sonará demasiado 
a la mayoría de vosotros, pero se 
frota nodo menos que del director 
de proyecto de «The 7th Guest», el 
juego que esperemos haga muy 
pronto su entrada triunfal en 
vuestras unidades de CD-ROM. En 
esta entrevista, David nos revela 
todos los secretos de este 
revolucionario programa y sus 
propias ideas sobre lo que debe ser 
un juego para PC, que, como 

éis, van más allá de todo 

lo convencional... Demos, pues, la 
palabra a un personaje que, como 
él mismo dice, ha venido al mundo 
del videojuego con la dora y sana 
intención de romper moldes. 


' 


grs 
PCMANIA: ¿Le sorprendió la acogi 
da que recibió «Guest» cuando sólo ha- 
bía aparecido una simple demo? 


DAVID LUEHMANN: Lo mínimo que 
puedo decir es que nos cogió por sor- 
presa. Hace un año, en el C.E.S. de 
Los Vegas, compré una demo inicial 
del drama que entonces se llamaba 
simplemente «Guest». La acogida fue 
increíble. Al acudir a la feria pensábo- 
mos mostror a 20 periodistas un esbo- 
zo de lo que Virgin y Trilobyte estaban 
preparando. El primer día, el stand es- 
toba aborrotado de gente que había 
oído hablar de ese “juego de CD- 
ROM”. Todos los fobricantes impor- 
tantes, y muchos otros, se pararon a 
mirar e indagor acerca de esta nueva 
tecnología. Algunos presidentes de 
otras compañías, un poco más atrevi- 
dos, llegaron a ofrecer a Graeme un 
contrato de trabajo en el mismo stand 
de Virgin. 
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P.M.: ¿Quién tuvo la idea del juego? D.L.: 
Tanto Groeme como Rob están considerados 
los autores del argumento de «Haunted Hou- 
se» (“La Casa Encantada”), relato en el que 
se basa «The 7th Guest». Respecto al estilo, 
se podría decir que lo configuraron unos 
cuantos productos. La mayor fuente de inspi- 
ración fue el primer episodio de la famosa se- 
rie de televisión «Twin Peoks», de la que Gro- 
eme y Rob eran unos auténticos fanáticos. En 
menor medida, la serie de «HBO Tales from 
the Crypt» también les sirvió de referencia, al 
igual que las secuencias iniciales de la casa 
sirvieron de base a los movimientos de la có 
mara en «The 7th Guest», 


P.M.: ¿Cómo nos describiría el juego? 


D.L.: «The 7h Guest» no es un juego pro- 
piomente dicho, sino más bien un cuento que 
trata de un loco que se apodera del alma de 
unos niños inocentes mediante unos juguetes 
malvados, pero fascinantes, El relato se desa- 
rrolla unos años después de su fallecimiento, 
cuando seis fantasmas surgidos de su mente 
ponen en marcha un diabólico juego, cou- 
sando estragos hasta que llego el séptimo in- 
vitado y acaba con el reinado del lunático. 


P.M.: Al principio, ¿tenía completamente 
formada la idea del programa, o sufrió mu- 
chos combios hasta su finalización? 


D.L.: Una vez que se concibió el relato ori- 
ginal, un escritor profesional llamado Matt- 
hew Costello fue contratado para que redoc- 
tara el guión. A este autor no se le puso 
ninguna de las habituales restricciones, sólo 
la condición de que la acción tuviera lugar en 
una casa y en un ambiente cerrado. En los 
dos meses siguientes, se redactó un guión 
completo, que constituyó el punto de referen- 
cia del proyecto. Una vez elaborado, se echó 
el “cerrojo” a la labor creativa, por lo que úni- 
camente se realizaron algunos retoques poco 


importantes. 
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P.M.: Cuando trabaja en CD-ROM, un for- 
moto con tanta capacidad de almacenamiento, 
¿asigna una cantidad determinada a gráficos, 
sonido, etc.? ¿Cuál sería esa proporción, y en 
qué medida utiliza todo el espacio disponible? 


D.L.: ¡Excelente pregunta!, en fin, ¿dónde 
tengo la calculadora? Hablando en serio, la 
única consideración que hicimos ol principio 
fue ésta: nunca podremos llenar los 500 me- 
gobytes de CD-ROM. Folso, puesto que está- 
bamos trobajando en dos discos, que ahora 
mismo nos deberían dejar libres unos 100 
megos de espacio extra. Estos se distribuirian 
en 30 minutos de audio digital, otros 30 de 
voces digitales y los 40 restantes de movi- 
mientos de cámora en tres dimensiones. El 
consumo de datos se cifra en unos 1000 k de 
código real, 4000 k de voces digitales alta- 
mente comprimidos, 20000 k de vídeo digital 


“¿THE 7th GUEST» 
NO ES UN JUEGO 
CONVENCIONAL, 
SINO UN DRAMA 
INTERACTIVO.” 


comprimido y unos 60000-70000 k de imá- 
genes comprimidos en tres dimensiones. Todo 
esto da un total de 800-200 megos de datos, 
lo cual nos deja muy poco espacio para tra- 
bajar. Este margen se utilizará pora hacer 
que el paso del disco 1 al 2 resulte impercep- 
tible a lo lorgo del juego. Puede ser interesan- 
te que ontes de la compresión este producto 
contenga 20 gigas de dotos sin procesar. 


P.M.: ¿Cuánto tiempo ha durado todo el 
proceso de programación y cuóles han sido 
los tareas más difíciles? 


ROTAGONISTA 


D.L.: Es complicado describir la tensión y 
el ritmo de trabajo de un proyecto como éste. 
Jacksonville, lugar en el que se ubica la com- 
pañía, es una de las zonas más tranquilas y 
anodinos, pero al mismo tiempo más artísti- 
cos, que hay en el mundo, lo cyal parece 
contribuir a un mayor nivel de “cordura”. 
Ahora mismo estamos a punto de agotar el 
plazo previsto, por lo que todo el mundo se 
encuentra trabajando intensamente. Por otra 
parte, lo más ici ha sido la técnica de 
compresión, ya que debemos mantener un 
gran nivel de animación, sonido, etc..., a 
una velocidad de procesamiento de sólo 150 
k por segundo. 


P.M.: Sabemos que han realizado secuen- 
cias de movimiento en tres dimensiones real- 
mente asombrosas. ¿Es éste el elemento del 
programa del que están más satisfechos? 


D.L.: No existe ningún elemento del que nos 
sintamos particularmente satisfechos. Esos mo- 
vimientos que me menciona son impresionan- 
tes, pero los elementos draméticos también son 
muy grafificantes y ése es el nexo de unión de 
todos las partes del juego. Bajo la denomina- 
ción de Drama Interactivo, es el contenido del 
juego lo que Trilobyte entiende por “nueva ge- 
neración” de software de entretenimiento. Este 
se basa en el ejercicio mentol y la intriga, de tal 
modo que el jugador siente miedo, alegría y 
tristezo, en lugar de disparar sin parar al ca- 
nalla de tumo. Nuestro planteamiento se pa- 
rece ol de una producción de cine. 


P.M.: ¿Qué podemos esperar a partir de 
hora de Trilobyte? 


D.L.: Trilobyte pondrá en marcha un nuevo 

en noviembre. Aunque cún no tiene 

nombre, el código de trabajo es T2, que sig- 

nifica Trilobyte 2. No es la segunda parte de 

«The 7th Guest», pero hará los delicias de to- 
dos los jugadores exigentes. O) 

Derek de la Fuente/José C. Romero 


Verano de 1940. El futuro de la 11 Guerra Mundi 
REACH FOR THE la RAF van a enfrentarse en la batalla más crucial 
4 Revive las 


es incierto. La élite de la Luftwaffe y los ases de 
la Batalla de Inglaterra. 

importantes escenas de esta batalla como controlador, piloto o artillero en una incre- 
íble recreación de la atmósfera de aquellos años. En tus manos está la victoria británica o el óxito 
alemán. 

Disponible en PC 


Ocho actores, quince extras, más de 36 minutos de banda sonora y diálogos, 
soberbios gráficos digitalizados y bitmap son algunos de los ingredientes de 
este increíble programa que ocupa ¡Dos CD-ROM! 

La mansión en la que transcurre toda la acción tiene 22 habitaciones, cada 
una de las cuales con su propio secreto, y un puzzle que resolver. 

No te defraudará, pero no estamos seguros si lograrás resistir el terror que debes afrontar. 
Disponible en CD-ROM 


Dune es un juego de aventura interactiva, 
con asombrosos gráficos, y absorbente so- 
nido atmosférico, basado en el clásico de 
ciencia ficción de Frank Herbert. 
Disponible en CD-ROM 


Una tierra de misteriosos bosques, de dragones 
durmientes, preciosas gemas, asombrosas mara- 
villas y oscuros secretos: Kyrandia. 
Disponible en CD-ROM 


Distribuido por: 


Reach tor he Skies: (11992 Rowan Software C Virgn Games Ltd. Todos los derechos reserva: 


dos. The 7h Guest es una marca registrada de Virgin Games, Inc y Tricbyte, Inc. $ 1882 Virgin d L ¡AA A 
Games, Inc y Tricbyte, Inc. Todos los derechos reservados. Dune es una marca registrada de - 

DiroDe Laurentis Corporation, con lcencia de MCA / Universal Merchandising. Inc. € 1982 Virgin AA oi wore, 5.0. 
¡Games La. 6 1984 Dino De Laurentis Corp. Todos los derechos reservados. The Legend ot 

Kyranda: Fables and Fiends y The Legend ot Kyranda son marcas registradas de Westaood P* de la Castellana, 52 - 28046 MADRID 
Slds 1992 Westwood Side rc. > 1862 Vegn Games Lis Fcos ls derechos e EN MIÁS term 561 0197 - Fax (91) 5627505 
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MANIAC MANSION £: DAY OF THE TENTACLE 


Un Tentáculo 
con Ansias de Poder 


LUCASARTS 
AVENTURA GRÁFICA 


“El Dr. Fred ataca de nuevo. El cientifico loco, protagonista del juego 
«Maniac Mansion», ha sido visto rondando el rancho Skywalker. Los 
vigilantes que controlan la entrada al lugar donde se encuentra la 
sede de la compañía LucasArts afirman haber visto al perverso 
personaje acompañado por un tentáculo 

de color púrpura y perseguido por otro de color verde”. 
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¡una noficia como la que da paso a 

este artículo aporeciera en un perió- 

dico, pensaríais que el redactor res 

ponsoble de ella estaba completa- 

mente loco. Pero no es así. «Maniac 

Mansion 2: Day of the Tentade», la 
nueva aventura de LucasArts, sigue al pie de la 
letrala noticia. Nuestros protagonistas, -estos, 
odemás de una singular pandilla que os pre- 
sentamos a continuación, son dos tentáculos y 
el archiconocido Dr. Fred- y los acontecimien- 
tos que han dado vida a l aventura llegan 
hasta nosotros de un modo muy original. Un 
tentáculo de color púrpura —¿recordóis «Ma- 
nioc Mansion»?-, por culpa de la contamina- 
ción parece dispuesto a dominar el mundo y 
convertirnos en sus seguidores. El Dr. Fred, su 
dueño, sin mucho interés, pretende evitar a to- 
da costa la hecatombe y el tentáculo verde, 
otro antiguo protagonista de la primera parte 
del juego, persigue también a su hermano de 
raza para convencerle de que la humanidad 
no necesita en absoluto ser dominada 


LOS PROTAS DE LA AVENTURA 
Pero hay más personajes en «Maniac Man: 
sion 2: Day of he Tentacle» que os resultarán 
conocidos. De hecho, son los que podremos 
controlar directamente durante la aventura y 
los que se ocuparán de verdad de conseguir 
que el tentáculo púrpura no haga lo que 
otros muchos han intentado antes. 

Hoogie, Bernard y Laverne se encargarán, 
a través de los cerca de 15 megas que ocu 
pa el programa, de pelearse con todo tipo 
de enigmas para concluir su propósito con 
buen pie. Manejaremos alternativamente a 
cada uno de los tres amigos durante un cier 
to periodo de tiempo en su viaje por la man- 
sión del Dr. Fred, y este cambio de persona- 
jes será introducido por presentaciones 


A 


e 


LucasArts ha 


conseguido, una 
vez más, 
imprimir en 
«Maniac 
Mansion 2» ese 
toque genial que 
caracteriza a sus 
aventuras. 


El divertido 
argumento, su 
desarrollo, los 
hilarantes 
detalles, las 
Voces y sus 
sorprendentes 
ráficos, son 
ña mejor prueba 
de ello, 
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animadas en el más puro estilo de los “cor- 
toons” televisivos. «Maniac Mansion 2: Doy 
o the Tentacle» incorpora todos los avances 
de LucasArts: el SCUMM, el ¡MUSE..., pero, 
sobre todos las cosas, lo que lloma la aten- 
ción son los voces digitalizados, que si no 
nos falla la memoria, es lo primera vez que 
aparecen en una aventura gráfica de esta 
conocida compañía, exceptuando las de la 
versión CD de «Loom». Y no podemos tam- 
poco olvidar los gráficos, puro diseño, con 
personajes y objetos mucho más grandes de 
lo habitual, efectos de luces, animaciones... 


DENTRO DE POCO 

EN NUESTRO PAIS 

LucasArts está siguiendo una política que nos 
parece muy acertada. Lanzar casi simultáne- 
amente los versiones de sus juegos traduci- 
das a los diferentes idiomas de los países en 
los que se va a editor el programa. De esta 
forma, mientras nosotros trabajamos todavía 
con las primeros copias, casi de testeo, de la 
aventura en castellano, que saldrá en sep- 
tiembre, los angloparlantes están a punto de 
disfrutar de la original en inglés. 

Detrás de «Day of the Tentacle» se en- 
cuentran dos personajes tan conocidos en 
este mundillo como Dave Grossman y Tim 
Schafer. De su imaginación surgieron titulos 
como «The Secret of Monkey Island» y «Le- 
Chuck's Revenge: Monkey Island 2». Estos 
dos creativos de LucasArts fueron quienes 
se pasaron meses y meses preparando los 


hilarantes “gags” que presenta el programa. 
Porque, aunque todavía no os lo hemos di- 
cho, «Maniac Mansion 2: Doy of the Tenta- 
dle» está repleto de detalles humorísticos. 


Como véis el aspecto de nuestros protago- 
nista ha cambiado considerablemente, ade- 
más las animaciones de todos ellos son ge- 
niales y muy divertidas. 


Peter Chan y Larry Ahern fueron, por su 
porte, los encargados de darle a la aventura 
ese aspecto de dibujo animado que os hará 
sentir casi como si estuviérais participando 
en un episodio de los «Tiny Toons». 

La dificultad principal de este trabajo estri- 
baba en dorle cara y cuerpo a los protago- 
nistos. La idea básica sobre su aspecto esta- 
ba en «Moniac Mansion» pero no se debe 
olvidar que hace la friolera de seis años que 
este programa salió a la venta, =sí, lo sabe- 
mos la versión en castellano fue editada algo 
más tarde —, y desde aquel entonces el mun- 
do del PC ha cambiado bastonte. De todas 
formas, como podéis ver en las imágenes, los 
diseños de Chan y Ahern son perfectos. Des- 
de aquí quedan felicitados por su trabajo. 


UN JUEGO IMPRESIONANTE 
«Manioc Mansion 2: Day of the Tentacle» 
parece que será la mejor creación de Lucas- 
Arts hasta lo fecha. Posee a primera vista to- 
dos los ingredientes como pora convertirse 
en los próximos meses en el sustituto perfecto 
para todos los que ya habéis acabado con 
«Indiana Jones and the Fate of Allantis». Es- 
to vez no es el destino de uno civilización 
perdida lo que se encontrará en vuestras ma- 
nos, sino el de toda la humanidad. Si no 
queréis “tentaculizaros” no tendréis más re- 
medio que ayudar a Hoagie, Bernard y La- 
vere en su Mic misión. Nosotros ya lo es- 
tomos haciendo. Suerte. 

Javier de la Guardia 


18 Pemanía 


En Los Nubes 


Retroceda en el tiempo y sienta la emoción del com- 
bate aéreo con maquinaria bélica en el escenario de 
la 2a.Guerra Mundial. Ataque los portaaviones, bases 
aéreas y combata los misiles del enemigo. Simulación 
super realista que incluye 25 cuidadosas recreaciones de 
cazas y Ea 
Legendarios ases del enemigo 
Aces of the Pacific a ls que combatir. Sienta la 


“El punto de referencia para los delat mE 
simuladores de vuelo de los 90." oe, rt E 
—Simulation Magazine — delas misiones a realizar, o 


enrólese para toda la guerra. 
Incluso puede pasarse al enemigo! El juego incluye un magnífico manu- 
al de 240 páginas que se completan con fotos y mapas de guerra 


En el Campo de Juego 


apariencia 3 D le transporta al centro del más completo juego de fútbol 
americano, Juegue contra un oponente o contra el ordenador. Visualice 


repeticiones instan- 
Front Page Sports: Football ú"<=3 3 trxésce 
“No tiene competencia como el mejor na ode 
y más completo juego de fútbol. másle interesa. 
Apasionante para aficinonados de Dispondrá de un 
cualquier nivel de habilidad...” ¡po completo de 
—Electronic Games PRETO 
incluyendo reservas, 


Hasta 28 partidos por liga. Más de 200 jugadas. Elija entre partidos de 
exhibición o jugar toda la temporada. 
Quarterdeck Office Systems España, Gran Via de les Corts Catalanes 617 1"3'. 08007 
Barcelona Tel. (93) 412.29.45. Fax: (93) 412.44.41. 
Quarterdeck International Ltd,, B..M. House, Crofton Terrace, Dun Laoghaire Co. 


ly, 
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Póngase en acción con esta sorprendentemente realista simulación. Su Y no e -— 


QEMM-386 proporciona a todos sus juegos toda la 
memoria disponible en su PC. Automáticamente. 
Nonos extraña que sea el gestor AWEENTOS 
de memoria más recomendado por | 
los fabricantes de juegos para PC. Bl 
. al " 
Trobaje Seguro AO 
QEMM--386 es el mejor gestor de memoria del TE LOTE 
mundo. No sólo hace funcionar mejor sus juegos, Eaia 
también le ayuda cuando - después de un rato de ocio - vuelve usted a 
su trabajo, reduciendo el riesgo de me su ordenador se quede “colgado? 
mientras hace espacio para sus TSR. preferidos, sus dispositivos de red o 
sus programas que necesitan mucha memoria. 
De / Ahorre Más De 14.000 Pts! 
Dese prisa. Visite a su distribuidor habitual hoy 
mismo. O bien envie por correo el cupón adjunto 
con sus datos a: Oferta QEMM+Juegos, PO. Box 777, 
7600 at Almelo, Holland. 
O 
Si ] ¡Cantidad Producto Precio unitario cl | 
LL Qro 


QEMM-386 en castellano + Juegos — 1300Ps. 


1 o] 
P ele Le pr LVA.0175% (Holanda BTW" 
Forma de pego . Total l 
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Castle of Dr. Brain 


POR CULPA DEL PARO 
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Ya estaba harto de visitar las oficinas del 
paro cuando vi un anuncio en el periódico 
que pedía un asistente “sediento de 
conocimientos”, gran sentido del humor y 
que, además, le gustara a rabiar la pizza. 
Yo cumplía todos los requisitos así que 
me puse la chaqueta y, ni corto ni 
perezoso, me dirigí al Castillo del Dr. 
Brain. Así fue como llegué a conseguir el 
puesto de trabajo. 


INTELIGENCIA 


ste es, más o menos, el argumento 
con el que comienza uno de los de- 
sofíos más interesantes que Sierra 


ha creado en los últimos años para 
nuestros ordenadores. «Castle of Dr. Brain» 
—un programa cuya traducción ha llevado 
un trabajo excepcional, lo que explica el re- 
troso de la aparición de la versión castellana 
con respecto a la original americana— es un 
juego repleto de puzzles, de problemas mo- 


PP 


temáticos, lógicos y, por supuesto, porque no 
podían faltar, pequeños fases arcade 


PARA ESTIMULAR EL DESARROLLO 
La idea de Sierra y de los productores del 
juego es estimular el desarrollo intelectual de 
los más pequeños de la casa. «Castle of Dr. 
Brain» pertenece a la serie Discovery de lo 
compañía, al igual que el sensacional «Eco 
Quest», y con ella se pretende que los pro- 
gramas de ordenador, además de divertir, 
enseñen las materias elementales. 

Claro que la conocida compañía norteame- 
ricana conoce cuál es su público y ha incor- 
porado una opción para escoger el nivel de 
dificultad con el que nos enfrentaremos a los 
innumerables desafíos del Dr. Brain. El prin- 
cipal motivo es conseguir que el programa 
no sólo guste a los más jóvenes sino que a 
los mayores les atraiga lo suficiente como 
para tenerles horas y horas frente al monitor. 


TRABAJO PARA TODOS 
Pero vayamos con el juego. El Dr. Brain es 
un famosísimo científico, un poco chiflado, 
como todo cerebro que se precie, pero re- 
pleto de ¿buenas? intenciones. Para conse- 
guir el puesto de ayudante tendremos que 
resolver todos los problemas que se nos pre- 
senten en el castillo donde reside. Este lugar 
es un auténtico rompecabezas repleto de 
trampas y trucos, donde sólo le gustaría vivir 
aun genio. Claro 

Comenzaremos en una puerta que conse- 
guiremos abrir con un poco de “memoria 
musical”. Ésta da acceso a un tenebroso pa- 
sillo en el que nuevas puertas nos cortan el 
paso al resto de las dependencias del edifi- 
cio. Tras cada una de ellas se encuentra un 
ejercicio lógico o matemático, una mini fase 
orcode, un cuestionario en plan humorístico, 
el famoso juego de palabras de “el ohorca- 
do” y muchos más. La finalidad de estas 
pruebas es demostrar a nuestro futuro jefe 
que servimos para el cargo. 


MISTERIOS SIN RESOLVER 

Una de las característicos más curiosas de 
«Castle of Dr. Brain» es que no tendremos 
que preocuparnos por perder vidos y tener 
que volver al principio, algo muy común en 
los juegos de Sierra. Todo lo contrario, in- 
tentaremos resolver el problema que nos ha 


derrotado un número indeterminado de ve- 
ces hasta conseguir la solución correcta 
Tampoco nos podremos dejar ningún miste- 
rio por resolver porque el programa está es- 
tructurado en forma de solas, o más bien po- 
sillos con puertas, de los que no se puede 
salir hasta que todos los desafíos hayan sido 
eliminodos. 

Como os comentamos al principio del arfí- 
culo, «Castle of Dr. Brain» no es un progro- 
mo nuevo, de hecho, su segunda porte está a 
punto de aparecer en los Estados Unidos y 
nos traslodará hasta una isla que el científico 
se ha comprado con los beneficios de la ven- 
ta del castillo. Lo causa de que se haya re- 
trasado tanto su aparición en nuestro país 
ha sido la tremenda dificultad que cloro 
la traducción de todo el texto. 

Que el rey Grahom hable en costellono no 
es demasiado difícil de lograr, puede ser lar- 
go, puede ser tedioso, pero en cualquier ca- 
so es Únicamente cuestión de tiempo. Sin em- 
bargo, en Dr. Brain hay muchos puzzles 
gramaticales, cuestionarios con juegos de 
palabras, etc., que dependen más bien de la 
imaginación de los traductores que de su ho- 
bilidad idiomático. Imaginaos lo que puede 
ser hacer encojar el juego del ahorcado en 
español cuando el original está en la lengua 
natal de Bill Clinton y de John Major. 


SENCILLAMENTE AGOTADOR 
«Costle of Dr. Brain» no será un programa 
inmenso pero si profundamente intelectual 
Os auguramos muchas horas de uso de ma- 
teria gris con los quebraderos de cabeza que 
os presentará. Lo mejor de todo es que en- 
ganchan de mala manero. Son lo suficiente- 
mente difíciles como para hacernos pensar 
y lo suficientemente fáciles como para no 
aburrirnos; y es que Sierra siempre ha sobi- 
do lo que se hace. 

Detrás de «Castle of Dr. Brain» se encuen- 
tra el equipo que ha diseñado la serie 
«Quest for Glory», de lo que pronto ten- 
dréis noticias en estas mismos páginas, co- 
mandados como siempre por Ken Williams. 
Y, la verdad, con gente así no se pueden 
hacer malos juegos, por lo que esperamos 
que el Dr. Brain se posee dentro de poco 
por nuestras CPUs. 


Javier de la Guardia 
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El caso de los MOSes 


MESSENGERS 


Kendoria es la tierra de las flores, de la luz y del amor... Que la 


rase una vez un se- 

for muy malo, muy 

malo, casi tanto co- 

mo algunos usua- 

rios de PC que yo que 
conozco, quien atendío-ol 
nombre de Krogh. Este sujeto 
mal -encarado y pelín bestia, 
era el malvado progenitor de 
Morgoth y de la bruja: Morgu- 
la, y a su vez dueño de la co- 
nocida fortoleza- de Ishar. 
Cuando sus niños (Morgoth y 
la brujilla) alcanzaron-la: ma- 
yoría de edad, estimada en unos cuatro- 


Y 
DN mi cen amigo Pepez,om- 
poe de correrías nocfurnos mon 


Y sí. Los niños de Morgoth! 

/ Retomando el discurso, cua: 
Na ques” crecieron se desmas 
E Y Y; 1cosos de niños! les 


Sor asesinar, es- 
Ao, ya y sobéis, a lo que 
ficar los personojillos que pulu- 
lan por las redacciones de las revistas de vi- 
deojuegos cuando se aburren y les ataca el 
bado “Mal del sector dañado en el disco 
duro, por-el virus que ha mandado el cola- 
borodor Mapherus Geniolis”. Terrible enfer- 
medad, no-deseable-ni-para- vuestro peor 
enemigo, que suele afectar a la única neuro- 
na que ronda descopsolada por la torturada 
mente de éste que os escribe. Al 

El caso es que a los niños les dio una buena 
lección un héroe entre los héroes, un maestro 
dela lucha; un portento de inteligencia, un se- 
for que, en definitivo, os recordará a mí. Ja- 
rel, así se llamaba el hombrecillo que copia- 


>" 


verdadera canción hable de un lugar algo más conocido, como es 

Valencia, no impide que a mí me guste más este mundo de fantasía, 
magia y guerra. Por le tanto... ¡oh, no!, me lo estabg temiendo. Sabía 

alguien me iba a decir que, qué es eso de Kendoria, Veamos, 
escuchad atentamente: «Crystals of Arborea» e «Ishar, Legend of the 
Fortress». Ya vais captando de qué hablo, muy inteligentes. La maldad 

se ha vuelto a adueñar de gran parte del territorio conocido y a 

vosotros, y a mí, se nos ha responsobilizado de solucionar el 

problema. Os echaré yna mgnito, fomo gado mes, para que vayáis un 
poco más 


cuando juguéis con... ;«lsha; 29! 


Si 


VCOMENTADA: VGA 256 Colores, 
Blaster 


UEGO DE ROL 
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ONTACTO 


DOOM 


ba mis habilidades y príncipe 
de los Elfos para más señas, se 
los ventiló en un “pispás”. A 
Krogh, podre de Morgoth y 
Morgula, amante de Cruella de 
Ville según las malas lenguas, 
y quién sabe si no se entendía 
en modo alguno con cualquier 
gnoma maloliente que habita 
ro en un bosque de frambue- 
sas, a Krogh decía, eso que hi 
zo Jorolle pareció casi tan-feo 
como él (lo que; a fin de cuen- 


tas; debería: haber cónsidera- 


do halagador) y decidió vengarse. Parece 
que los malos no saben hacer otra cosa que 
esperar a que les hagan una faena para 
vengarse: El caso es que; entre pitos y flau- 
tas, Krogh también cayó a manos de un pu- 


ñado de guerreros que consiguieron liberar 


Una lf fecilo se mete en mi hobitación y 
dice fuese llama Jon, y que-es oq Mo 
po, yo soy héroe). Me 


la fortaleza de Ishor 

Y, ¿por qué os cuento todo esto?, os pre- 
guntoréis. Bien lo que posa es que ya me sé 
el percal, y luego siempre saldrá alguno di- 
ciendo “pero, ¿qué es Ishar?, ¿cuál es la his- 
toria?, ¿qué hay que hacer?”.-Así que, una 
vez que os he informado (y no me hagáis re- 
petirlo),- sabed-que todo comienza de-nue- 
vo, y que nos enfrascamos en una aventura 
delos buenas con «Ishar-2». Ahí queda eso. 


huya como alma que lleva el diablo, Y por 
fin, sí, por fin, comigamedammagiido. 


Me E | 
y 


vemente posible, lo que puedo hacer por aho- 
ra. En la porte inferior de la pantalla aparece 
un rostro (el mio), bastante poco agraciado 
por cierto. Junto a él se observan cuatro cajas 
vacías que, lo más proboble, es donde se co- 
locarán los compañeros de grupo que redlute. 
+ Así suele pasar en los juegos derol o, ¿es que 
no sabéis ni eso? Bien, prosigo. 
Encima de mi cara existen cuatro pequeños 
¡oonos, El primero por la izquierda me mues- 
tro-otra:serie- de-iconos (jolé, que-bonito!) 
que sirven para reclutar gentuza, mandarlos 
a hacer gárgoras, liquidaar-a alguien, curar 
las heridas (el que lleva una cruz, listillos) y 
mosirar el mapa de la zona. Vaya, hablando 
del mapa veamos como es de grande esto... 
Creo que me he metido en otura! Elmo- 
pa es algo así como, como... de un millón de 
— kilómetros cuadrados. En fin, qué se le va a 

hacer. Sigamos. El segundo icono —de los 
que hay sobre mí-, me informa de la fuerza 
fisico y psíquica del personaje, el tercero me 
enseña lo que llevo en las manos y el cuarto, 
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no tengo ni idea, ¿vale? Otro cosa, si pin- 
chamos en la corilla, o mejor, un poco más 
abajo, sobre el nombre, el programa me pa- 
sa a otra pontalla en la que puedo contem- 
plor lo que llevo en das manos, en el inventa- 
rio, y que me da la información pertinente 

re mi fuerzo, inteligencio, ogilidad, etc. 


My fípico, como pogéis comprabar. 


EXPLORA QUE TE EXPLORARAS 
Bueno, pora evitar cualquier-tipo- de con- 
frontación directa con sectores beligerantes a 
mi postura-en la-coyuntura-actual (¿a que 
parezco un político?), o sea, para que no me 
vuelvan e coscor a la primera decombio, to- 
mo ofro camino y me dirijo hacia el sur, Para 
desplazarme realizo un uso perfecto, como 
todo lo que suelo hacer, de una especie de 
flechas que hay a la derecha de lo pantalla y 
que me don libertad total de movimientos. 
Como sé que os perderéis (porque es algo 
que lo tengo muy cloro), fijaos en que lo 
que hay encima de los flechillas es una brú- 
jula que indica la dirección en la que me 
muevo (jay, Señor.-.1). Por cierto, para aco- 
bar con los iconos, por ohora, ese enrejado 
extraño que hay en la esquina superior de- 


los endoningado 
s de ultramár | 
| castillo 


recho, sirve pora colocar 
=cuondo los reclute- a los 
miembros de mi grupo en 
la disposición que más me 
opetezca. El disco, pues imaginad. Y lo últi- 
mo, los cajas que hay justo debajo de las fle- 
chos, que indican lo que llevo en la mano en 
cada instante, ¿Ya lo sabéis todo? ¿Sí? Pues 
odelante, hombre del seis. 
que me estoy liada > 

En fin, sólg oy a decir que me he Ml 
contrado ¿4% un hombrecillo en un efi 


llevado: a-un castillo y que me 
ndado una misión para ev 


do en medio de un pueblo; me-he metido en 
una taberna y he reclutado a cinco compa- 
eros. Que me he ido con ellos, no de farra, 
sino de exploración y me acabo de topar con 
un monstruo que se parece a la masa pero 
en feo (imoginad cómo será) y que, sintién- 
dolo mucho, me veo obligado a dejaros para 
concentrarme en la lucha. 

Pero no os preocupéis por nado, el mes que 
viene seré fiel una vez más y acudiré puntual a 
mi cito. Yo sé que no podéis vivir sin mí... 


Francisco Delgado 


El programa de baloncesto 
Y más completo para ordenadores 
Pe y compatibles también tiene 

el mejor precio: 1.995.-Ptas. 


Elige equipo entre los 8 mejores de los E 


PCUASKET 


'stadstica 


1235678 


eto inicial 
tiempos muertos. 


¡Ya a la venta en tu kiosco! 


¡ULTIMEDIA para 
ido a tu PC. 


ANTALLA OUererta 


Construcciones con Futuro 


MAXIS 

V COMENTADA VGA Alta Resolución, 
Sound Blaster 

SIMULADOR 


«A-Train Construction Set» nos ofre- 
ce la posibilidad de edificar en nue- 
vos terrenos con los que jugar a «A- 
Train». Si recordáis, en éste teníamos 
que desarrollar una ciudad con la 
ayuda de una línea de ferrocarril. 
Construíamos las vías férreas sobre 
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las que se moverían posteriormente 
nuestros trenes, que podían ser de 
mercancías o de pasajeros. Tombién edificó- 
bamos casas, parques de atracciones, esta- 
dios de fútbol, oficinas..., que al ser ocupa- 
dos por personas nos proporcionarían 
pingúes beneficios. 

Existían seis escenarios diferentes, en nivel 
creciente de dificultad y complejidad. Pero 
una vez que éstos se acababan, el interés 
por el programa deccía. Fruto de lo cuol, y a 
petición de los usuarios del primer juego, ha 
nacido éste. En él se incluyen otros seis ejem- 
plos de territorios que podremos variar a 
nuestro antojo, además de un territorio en 
blanco, es decir, sin nada, en el que dor 
rienda suelta a nuestra imaginación. 

Entre los objetos de los que podremos ha- 


Ero inevitable. Después del éxito 
cosechado con «A-Train», Maxis tenía 
que realizar un disco de datos que nos 

territorios. Y ya lo han hecho. Lo tenemos 
en nuestras manos, con lo que sólo nos 

resta comprobar si se encuentra a la altura 
de la calidad que acredita a la compañía. 


cer uso se encuentran campos de cultivo, 
edificios de varias plantas, casas de compo, 
bosques, ríos, lagos, puertos cerca del mar, 
aeropuertos con aviones y todo, calles que 
comuniquen los lugares, montañas de varios 
tamaños... Y como es lógico, vías de ferro- 
carril con trenes incluidos, fábricos de pro- 
ducción, centros comerciales, campos de 
golf, estaciones de esquí y hoteles. En el ca- 
so de la construcción de edificios, el orde- 
nador nos preguntará acerca de quién los 
controlorá en el juego, si nosotros o la mé- 
quina. Con ello, podemos obtener ciertas 
ventajas nada más comenzar una partida. 
Además, la cantidad de dinero con la que 
empecemos puede ser igualmente modifica- 
da, pero sin pasarse. Lo que no se puede 


RAIN CONSTRUCTION SET [ostentaba 


ginol. Avisados estáis. 

En cuonto a gráficos, movimientos, 
sonidos, etc..., no hay que destacar 
ninguna novedad respecto al prime- 
ro. Es todo igual menos la pantalla 
de presentación, con lo que resulta 
innecesario extenderse en la explica- 
ción, puesto que para poder disfru- 
tar de «A-Train Construction Set» hay 
que tener instalado el original. 

Lo que hay que destacar una vez 
más, es la utilidad del programa, En 
especial a aquellos que le supieron a 
poco los escenarios originales, y bus- 
con nuevos retos con el mismo estilo de juego. 
Y muy en especial, si te dedicas con un amigo 
a intercombiar terrenos desarrollados por vo- 
sotros mismos, pora ver quién los realiza con 
más dificultad o espectacularidad. 


EN RESUMEN 

Maxis sigue demostrando que lo que hace, 
lo hace bien. Su sencillez de manejo y fácil 
comprensión de cómo y qué realizar con los 
distintos y variados objetos, lo hacen ideal 
si lo que deseamos es jugar con «A-Train» 
hasta la saciedad. O 


Oscar Santos 


Pemanía 25 


Los juegos de rol nos presentan, casi siem- 
pre, mundos misteriosos, envolventes, oscu- 
ros, plagados de criaturas insólitas donde 
se entremezclan la magia y la fantasía. Esto 
es lo que nos ofrece la última creación de 
Ubi Soft «Spellcraft», que pretende introdu- 
cirnos en una intrigante historia de espadas 
y brujerías, veamos si lo han conseguido. 


Un día, Robert Garwin recibió una inesperada 
carta de Inglaterra en la que se le comunicaba 
la muerte de su fío y lo herencia de una gran 
fortuna, por lo que tomó el primer vuelo hacia 
lastierras británicos. A su llegada le esperaba 
una segunda misiva citándolo en un monu- 
mento conocido por el nombre de “Piedras de 
Stonehenghe”. Inmediatamente se encaminó 
hacia ese lugor. Una vez en los ruinos, pudo 
oir cómo una ensordecedora voz le ordenaba 
adentrarse en tan pintoresco territorio y, al ha- 
cerlo, un rayo lo trasladó a un santuario en 
una región desconocida. 
Valoria es el lugar adonde hemos ido a parar, 
constituye un mundo paralelo al nuestro, pero 
ambientado en otra época. Entre ambos existe 
un pasillo espacio-temporal por el que es posi- 
ble desplazarse y los magos de la zona quie- 
ren aprovechar esta “puerta” para apoderarse 
de nuestro planeta. Sin embargo, una antigua 
profecía dice que un ser noble impedirá a los 
grandes brujos obtener el poder supremo. 
¿Adivinúis quién va a ser tal individuo? 
Durante todo el juego, un pintoresco per- 
sonaje será nuestro guía y maestro, encar- 
gado de enseñarnos todos los secretos que 
encierra esta tierra. 
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ANTALLA Oeierta 


En Otro Mundo 


SPELLC 


UBLSOFT 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


JUEGO DE ROL 


Antes de empezar, escogeremos un tipo de 
hechizos entre los de Tierra, Agua, Aire y Fue- 
go, coda uno de ellos posee un potencial dis- 
tinto de efecto y uso. bis si invocarlo ne- 


cesitaremos ciertos ingredientes como joyas, EN RESUMEN 

polvos, piedras, etc., que deberán mezclarse — El desarrollo del juego resulta bastante monó- 
correctamente. Todos estos objetos los obten- — tono, lo que unido a su mediocre nivel de pro- 
diremos a medida que vayamos avanzando en gramación, hace que este programa no des- 
la aventura, a través de un largo y duro cami-  taque sobre sus muchos competidores. % 


no plagodo de trolls, espíritus, dragones... Pe- 


ro no sólo con conjuros eliminaremos a nues- 


Con la Venta de S 


Una de las series de televisión norteameri- 
cana que más éxito ha cosechado es «La 
Ley de Los Angeles». Premios por doquier, y 
una audiencia considerable confirman 
nuestras palabras. La serie está centrada en 
la vida de los integrantes de un bufete de 


abogados de Los Angeles, a los que se les 
encargan todo tipo de casos para resolver. 


Nuestra misión en esta aventura, que será edi- 
tada en nuestro idioma consistirá en formar 
parte de la firma, adoptando la personalidad 
de uno de los candidatos con mayores cono- 
cimientos en moteria legal del prestigioso bu- 
fete: Victor Sifuentes, Abby Perkins y Jonat- 
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tros adversarios, también disponemos de una 
gron espada que utilizaremos muy a menudo. 
«Spellcraft» se basa en una buena idea pero 
el resultado final no justifica los más de diez 
megas que ocupa en el disco duro. Los gráfi- 
cos, tanto de los decorados como de los perso- 
najes, son pequeños y sin ningún tipo de deta- 
lle que les hago destacar. Lo mismo ocurre con 
el movimiento, lento y algo brusco, y sonido. 


e 


Enrique Ricart 


CAPSTONE 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster , 

AVENTURA GRAFICA 


han Rollins. Una vez seleccionado el persona: 
je, se nos presentará el reto de solucionar ocho 
casos en un orden establecido, basados en he- 
chos reales. 

Existen varios posibilidades para averiguar 
toda la información relacionada con el con: 
flicto, como contratar detectives privados, inte 
rrogar a los testigos, negociar con la acuso: 
ción o descubrir detalles que decanten el 
resultado en nuestro fovor escondidos en los; 


Un Récord para el 


¡1 HOME ALONE 2: LOST IN NEW YORK 


Señoría [3 


Aprovechando la fama de las aventuras y 
desventuras del joven Kevin en «Solo en 

casa 2», Copstone ha obtenido la licencia 
del film y acaba de producir «Home Alone 
2» para compatibles. Viene como progra- 
maestrello, pero para brillar con luz pro- 
pia hace falta algo más que una licencia. 


En esta ocasión la familia va de vacaciones al 
paradisíaco estado de Florida, pero antes de 
coger el avión, Kevin se despista y sube a otro 
vuelo. Sin saber ni cómo ni por qué se encuen- 
tra perdido en la ciudad de los rascacielos y, 
para colmo de males, los ladrones que nuestro 


declaraciones o en los informes médicos—. 
Tombién podremos pedir consejo al resto de 
los abogados de la compañía. La forma delle- 


var a cobo estas operaciones es a través de un 


CAPSTONE 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ARCADE 


protagonista atrapó en la primera parte han 
logrado escapar y buscan venganza. 

El desarrollo de «Home Alone 2» es bastante 
simple. Nuestra misión consistirá en huir de los 
incansables perseguidores a través de catorce 
niveles, repartidos en cuatro escenarios dife- 
rentes. Estos escenarios son las concurridas co- 
lles neoyorkinos, el hotel Ritzy, la tienda de ju- 
guetes y el barrio de Brownstone, donde habita 
el tio de Kevin y nuestro punto de llegada. 

Para evitar que esos pesados lodronzue- 
los nos atrapen, tendremos que ir recogien- 


sistema de ventanas que nos van ofreciendo 
las opciones de las que disponemos para que 
elijamos la que creamos acertado. 

Los gréficos han sido digitalizados de esce- 
nas de la serie de televisión tanto de los per- 


cho de que en algunas ocasiones resulte ex- 
cesivamente difícil reconocer ciertas pistas 
para el éxito de la investigación previa al 
juicio, provocan que la adicción desciendo. 


sonojes como de los decorados— con poco ni- EN RESUMEN: 

vel de detalle. Desgraciadamente tampoco — La originalidad es algo que no se pia dis- 
ninguna animación y no se ha incluido — cutir, pues si la memoria no nos falla, hasta 

Itendo sonora original, creando una simi- ahora no se había realizado ningún progra- 


lor que sólo aparece durante la presentación. 


ma de este tipo. Sin embargo, se han descui- 


Todas estas características, unidas al he- dado aspectos como sonido, gráficos..., con 
lo que el resultado final queda deslucido. Y 
ORIGINALIDAD 79 
L Oscor Santos 
ADICCIÓN 65 
y 
DIFICULTAD 79 


O ABE -_ xxx _— ————— 


do diver- 
sos objetos distribuidos a lo 
largo del mapeado —botes de ketchup, plá- 
tonos, tapas de los cubos de basura y lanzár- 
selos enérgicamente, con lo que ganaremos 
uno corta ventaja para seguir huyendo. Ade- 
más de estos “proyectiles”, contamos con la 
posibilidad de accionar ciertas trampas, que 
obstaculizarán el paso a nuestros enemigos. 
Después de leer las anteriores lineas, podríais 
pensar que este arcade tiene una acción trepi- 
dante, pues no, la verdad es que no es así, El 
fallo primordial, y hacemos referencia al titular 
de este artículo, es que «Home Alone 2» es su- 
per, super, super facilísimo. La, prácticamente, 
nula dificultad que entraña el programa nos 
llevará a completarlo en apenas... ¡diez minu- 
tos!, todo un récord vamos. Si a esto, unimos 
los modestos gráficos que posee, la falta total 
de efectos sonoros sólo incluye una estridente 
melodía— y un más que mediocre movimiento, 
el resultado es un orcade bastante pobre. 


EN RESUMEN 

no ha sabido aprovechar una que 
podía haber dado mucho juego. Su mínima 
adicción consecuencia de su baja dificultad, 
junto con un desarrollo repetitivo y una cali- 
dad técnica escasa, hacen que «Home Alone 
2» sea sólo un arcade modesto. Y 


Enrique Ricart 
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El Valle de la Muerte 


RAM: 

640 K 

Espacio en Disco: 
8,5 MEGAS 
CPU: 

AT 286 

T. Gráfico: 

VGA 

T. de Sonido: 
AdLib, Sound Blaster, 
Roland 


Control: Teclado, Ratón 


ntes de entrar de 

lleno en el comen- 

tario, vamos a 

comprometernos 
seriamente con vosotros, nuestros 
lectores. Dado el titulo del juego 
«Velo de Oscuridad», en caste- 
lano), se presta a numerosas 
construcciones del tipo”... desco- 
rramos el velo de este...”, ”.. 
apartemos el velo para ver si es 
tan bueno...”. Pues bien, prome- 
temos solemnemente no usar ta- 
les tópicos ni una vez; es un com- 
promiso de calidad y de huida de 
la vulgaridad. Seguro que otros 
críticos lo escriben, seguro. Hecho 
este inciso, comencemos ya con 
lo que de verdad nos interesa: el 
programa. 


APUESTAN POR EL 
NUEVO SISTEMA 

Como ya hemos mencionado, ha- 
ce poco os presentamos en estas 
líneas una interesante producción 
de Event Horizon Software lloma- 


28 Pemanía 


Hace escaso tiempo teníamos la oportunidad de comentar 
en estos páginas las principales características de 
«The Summoning». Pues bien, los autores de la obra, 

Event Horizon Software, parecen dispuestos a decantarse 
por programas de este estilo. Prueba de ello es la reciente 
aparición de «Veil of Darkness», un nuevo juego de rol que posee 
evidentes similitudes con el ya famoso «The Summoning». 


da «The Summoning». Pues bien, 
parece que sus creadores se en- 
cuentran muy satisfechos con el 
sistema utilizado, que les habrá 
llevado su tiempo desarrollar, y le 
quieren socar más partido. El pri- 
mer producto que nos muestra 
claramente esa intención es «Veil 
Of Darkness» y, probablemente, 
no será el último. De cualquier for- 
ma, lo cierto es que el parecido 
entre «Veil of Darkness» y «The 
Summoning» va mucho más allá 
de la mera coincidencia. Desde la 
protección del juego, hasta el de- 
sarrollo de muchos de sus diálo- 
gos, pasando por la estructura del 
manual de instrucciones o el mo- 
do de combate, todo emparenta, 
sin ningún género de dudas, a 


ambos programas. 


EL VALLE 
“INEXPUGNABLE” 
«Veil of Darkness» nos sitúa en el 
interior de un inexpugnable valle, 
al que hemos llegado mediante un 
desafortunado accidente en el 
avión que pilotábamos. Este valle 
se encuentra en una región de 
Transilvania y es dominado por 
una especie de conde Dracula que 
responde al nombre de Kaim. La 
historia de Kairn ocupa las veinte 
primeras páginas del manual de 
instrucciones (algo así ocurría en 
el manual de «The Summoning)). 
El resultado de tan nefasta ave- 
ría es que nuestro protagonista es- 
tá atrapado en el interior de esa 
comarca, cuyos habitantes han 


permanecido aislados del resto 
del mundo durante mucho tiempo 
y, teóricamente, no han obtenido 
los avances de la técnica y las cos- 
tumbres modernas. Lo de teórica- 
mente va por una señorita, que 
conoceréis en la taberna, con un 
llomativo traje de licra, que supo- 
nemos, rara vez se veía en el si- 
glo pasado, sin embargo, no por 
ello la favorece menos. 

En general, la ambientación ha 
sido muy descuidada en el as- 
pecto temporal. Tras visitar diver- 
sos lugares de la aventura pode- 
mos decir que no se ha logrado 
en absoluto simular el retraso cul- 
tural y tecnológico de la zona 
[salvo cuando los diferentes per- 
sonajes se refieren al avión como 


“pájoro de hierro”). 


PARECIDOS Y 
DIFERENCIAS 

«Veil of Darkness» posee elemen- 
tos específicos de los JDRs y carac- 
terísticas claras de aventuras gráfi- 
cos. Incluso, cuenta con algunos 
parémetros que lo acercan más 
hacia un estilo u otro. Por ejemplo, 
contempla la posibilidad de elegir 
entre tres grados de dificultad po- 
rollos combates, de forma que nos 
permitan centrarnos más en los 
problemas o en las luchas. 

El desarrollo tiene lugar en pers- 
pectiva isométrica, exactamente 
como en «The Summoning». Los 
movimientos y el combate siguen 
idéntica línea; y otro tanto cabe 
decir de la forma de acceder al in- 
ventario, calcada también. En es- 
tos puntos sólo cambian los gráfi- 
cos, que continúan siendo de 
cdlidad, pero, en nuestra opinión, 


no se a- EVENT HORIZON SOFTWARE que se 
daptan Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound deben ir 
muy bien plostey car 
al entorno y; ), POrSU" 
en el que UEGO DE ROL puesto, 
pretende colocarnos el programa. — de una forma totalmente críptica. 


La diferencia fundamental entre 
«Veil of Darkness» y «The Summo- 
ning» es la línea a seguir en lo 
aventura para cumplir la misión 
encomendada. Mientras que en el 
segundo, predominaba el combate 
y la resolución de enigmas basa- 
dos en plataformas de presión, 
agujeros, llaves y palancas; en 
«Veil of Darkness», predominon 
los misterios que se resuelven a bo- 
se de interacción con los otros per- 
sonajes, y, de vez en cuando, el 
uso de objetos. El procedimiento 
normal consiste en que sean los 
INPCs quienes, en su conversación, 
nos orienten sobre lo que debemos 
comentar con otro NPC. Luego lo- 
calizaremos a ese individuo y ha- 
blaremos de lo que nos ha dicho el 
anterior, con lo que nos revelará 
información importante, como la 
forma de eliminar ciertos obstácu 
los o la localización de un nuevo 

lazamiento digno de visita. 

Efectivamente, el plano de «Veil 
of Darkness» va aumentando con 
nuestra exploración. Por ejemplo, 
al comienzo sólo podemos reco- 
rrer el poblado. Pero, tras llevar 
a cobo con éxito la primera mi- 
sión, ciertos habitantes de tan ex- 
troño pueblo nos hablon de una 
gronja, con lo que ésta aparece 
en el mopa y ya tenemos la op- 
ción de visitarlo. Además, en ese 
mismo instante, se nos da un pa- 
piro llamado La Profecía en el 
que están escritos los objetivos 


En este JDR no se manejon he- 
chizos, contrariamente al impor- 
tante papel que jugaban en «The 
Summoning». Sin embargo, sí tie- 
nen en común la importancia de 
los diálogos con los NPCs y la po- 
sibilidod de imprimir los mapas 
de ciertas zonas. Es más, se ha in- 
dlvido una opción para recoger 
tales diálogos en un fichero; ya se 
sobe que no todo el mundo tiene 
impresora. En todo caso, sigue 


siendo una excelente idea. 


UNA ULTIMA 
OBSERVACIÓN 

Los gráficos son muy buenos, me- 
jores que en «The Summoning», 
tanto en los detalles, como en vo- 
riedad; el movimiento no experi- 
menta combios. 

El sistema de combate dicen ha- 
berlo mejorado (dl porecer, el per- 
sonoje se gira automáticomente 
hacia los monstruos cuando gol- 
¡peamos) pero se nota poco. 

El sonido ha sido más trabajado, 
con muchas melodías que suenan 
según la situación en que nos en- 
contremos. Además, se van difu- 
minando con lo que no llegan a 
ser molestas. Pocos adiciones en 
cuanto a efectos especiales. 

El desorrollo es, en un principio, 
algo más aburrido, pues los pri- 
meros pasos se centran en descu- 
brir la palabra clave para que 
nuestro interlocutor nos proporcio- 
ne nuevos datos. Sin embargo, a 


más largo plozo, su interés au- 
menta en mayores proporciones 
que el de «The Summoning». 

Una de los características más 
destacables del programa es la in- 
corporación del “mapa dinámico” 
y de la profecía. Y en lo referente a 
su dificultad, resultaría arriesgado 
pronunciarse, pero parece que 
permite el avance con relativa fa- 
cilidod, sin olvidar los ocasionales 
atascos, inevitables en cualquier 
videoaventura. 

En condusión, un buen juego pa- 
ra los que hayáis terminado «The 
Summoning», y también pora in- 
troducirse en el mundillo del JDR, 
Que nadie piense que será el últi- 
mo con este sistema... Y corramos 
' un tupido... (uf, se nos olvidaba 
lo prometido). 


Fernando Herrera González 


«Veil of Darkness» supera en muchos aspec- 
tos a programas de su mismo estilo, en espe 
ciol en los aportados de gráficos y sonido, Si 
a esto oñadimos su “mapa dinámico”, se ler- 
mina convirtiendo en un buen representante: 
de los juegos de rol. 
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gl Milagro del Amo* 


De vez en cuando, todos sentimos 

! cierta añoranza de nuestra época infantil. 
Hay veces que no nos importaría volver a ser 

niños, aunque sólo fuera por un momento. 

La magia y la fantasía se harian otra vez 

realidad. Todo sería posible, luchar 

contra enormes monstruos, ser terribles piratas, 

vivir emocionantes aventuras. Como en el cine. 

Como en las películas de Disney. Como en 

«La Bella y La Bestia»... 


M 


Colores, 
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vando dos gi- 
gantes unen sus 
fuerzas, por lo 
general suelen 
obtener especta- 
culores resultados en aquello que 
se proponen conseguir. No es la 
primera vez que nos hemos en- 
contrado con un hecho de este ti- 
po, en el que un por de compa- 
ñías deciden comenzar a 
cominar juntas en el mundillo del 
sofwore de entretenimiento. Pero 
lo que sí es cierto, es que Disney 
e Infogrames lo han sabido ha- 
cer de morovilla. ¿Qué se puede 


esperar de la más mítica fábrica 
de ilusiones cinematográficas 
cuando se da la mano con una 
casa entre cuyos programas se 
cuentan algunos de los más ori- 
ginales, divertidos, excitantes y 
geniales del momento? Casi to- 
do, esa es la verdad. Para com- 
probarlo sólo es necesario algo 
muy simple. Dejemos aparte 
nuestro lado serio. Demos mar- 
cha atrás en el tiempo y permi- 
tamos salir al niño que todos lle- 
vamos dentro. 

Llenémonos de ilusión, inocen- 
cia y asombro, y disfrutaremos 


como no habíamos imaginado 
desde hacía mucho tiempo, con- 
virtiéndonos en los protagonistas 
del más alucinante sueño que ha 
llegado a nuestras pantallas. Es 
lahistoria de un príncipe encan- 
tado y de una EE de be- 
lleza sin igual y dulzura simpar 
Un cuento de hados.. 


PARA NINOS DE TODAS 
LAS EDADES 

Cuando tuvimos un primer con- 
tacto con este programa, hace 
ya algún tiempo y gracias a la 
gentileza de Infogrames, pudi- 
mos contemplar como la película 
de la factoría Disney se había 
trasladado de un salto, como por 


arte de magia, a las pantallas de 
nuestros ordenadores. Unos grá- 
ficos de fascinadora belleza se 
presentaban ante nuestros ojos 
y una original idea tomaba for- 
ma prometiendo dar vida a un 
excelente videojuego. 

Ahora, cuando por fin tenemos 
en nuestras manos la versión de- 
finitiva, estamos en condiciones 
de afirmar que sí, que, efectiva- 
mente, se puede considerar a 
«La Bella y La Bestia» como un 
programa muy interesante y di- 
vertido que estimula facultades 
tales como la memoria, habili- 
dad, reflejos y destreza 

Básicamente, lo que se nos pro- 
pone es pasar un rato divertido 
con unos entretenimientos en 
apariencia simples. Lo de en 
apariencia no lo decimos porque 
sí, sino porque hemos ¿sufrido? 
en nuestras cares la experien- 
cia de sentirnos enganchados, 
ayudando a los simpáticos pro- 
tagonistas del film a conseguir 
que la maldición que pesa sobre 
la desafortunada Bestia llegue a 
su fin. Parece mentira que un pu- 
ñado de cinco juegos, que cons- 
tituyen el núcleo de «La Bella y 
La Bestia», en los que hay que 


hacer parejas, ordenar colores, 
y cosas de un estilo similar, lle- 
gue a poseer un nivel tan eleva- 
do de adicción. 

Nuestro objetivo es que a me- 
dianoche se celebre un baile en 
el salón del castillo de la Bestia, 
que una en un tierno y romántico 
abrazo a los personajes que dan 
fítulo a la película y al juego. De 
este modo, la feroz apariencia 
que, debida a un encantomien- 
lo, presenta el príncipe de nues- 
tra historia, se desvanecerá en 
un suspiro y retomará su antiguo 
aspecto de ser humano. Este fi- 
nal feliz sólo depende de noso- 


tros y nuestra rapidez de reflejos 
y, os podemos asegurar, que lo 
de “rapidez de reflejos” no es 
una frase hecha. 

El tiempo también cuenta —dis- 
ponemos de las horas que van 
desde el amanecer hasta que el 
sol se ponga- para resolver los 
cinco desafíos que se nos propo- 
nen, y pasa muy, pero que muy 
deprisa, por lo que resulta más 
que aconsejable (casi imprescin- 
dible) hacer uso de la opción de 
práctica. Una vez que se le coge 
el truquillo no es tan complicado, 
pero hasta que se le coge... pue- 
de que a más de uno le dé una 
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ANTALLA OUrsierta 


LA COCINA 


¡Algo se eská cociendo por oquí, y no precisomente en sentido metafórico. Un boile debe conllevar uno celebración, y una ce: 
lebxoción no es nodo sm uno buena tarta. Por eso debemas oyudor a muestro porbclor cocinero y dejar que nos pill con las 
manos enla maso... del pastel Los ingredientes básicos yo esti mezdodes, peo oltalgo indispensable, los huevos. Lo mo 
lo es que estos hueros son muy suyos y les do por soltar y botar como locos. Si además tenemos en cuento que la cocina estó 
manga por hontro y los cochorros estén olgo desordenado, nos espero una bueno toreo por delorte. Tendremos que levar 
los desde su ceso hast el molde de la tri, haciendo que reboten en esporjas,resbolen sobre coste, solen sobre cucharas, 
se culen por embudos, se balenceen en sartenes e, ec. Tened en cuerto que cuanto mejo o hags, más répidos ión so 
biendo los huevos del cesto, por loque, o pesar de que parezco que hay muchos l pino, que senos rompan varios puede 
sos decisivo. Tombén hoy que corto con que, o medido que coloquemos les cochorros, pasado un tiempo volverán u supo 
sición origin. ¡AR Y hoy que hace tres tarts. Como veis, alo muy sencil 


LA LAVANDERÍA 


Belo debe edarlo más que nunca. Y pora reclzar su hermosura sálo es necesorio que dispongo de un precioso vestido, Pero no 
hoy. ¿Cómo es pase Tan sólo hemos encontrado uno serie de els que esón en la lovonderí y que le vendrón de pelos a 
es ormerio lo salado que se ha creido gentmente confecciona el vestido més borito que hoyomes podido imogina, Lo 
pego es que ede armario es un poco comodén, y sólo oceptará que le demos las tlos en un perfecto orden de colores yen unas 
cantidades determinados. Juntar varias y entregórselas tal y como nos los pido, según vengo indicado en cinco cuadros silva 
des en la parte superior desecho de lo partoll, ser todo lo necesario Tres rondos bastorán poro crear olgo digno del mis 
másimo Yves Scirt:Lourent. Aunque doro, así dicho resulto muy ficil, pero puede posar cualquier coso. 


EL JARDIN 
Edo es imposible, ¿cómo puede estor el jardín nevodo en pleno verano? Cloro, el encantamiento. Pero las Rores son impres 
cindbls poro odomar con detalle sclón de bale ¿Qué podemos hocer poro “descer este entuerto"? Muy fácil. Simple 
mente tendremos que ir quitando lo nieve poco o poco, y juntando porejas de Hores idénticas. Lo memoria es esencial, co 
si onto como lo velocidod pora reclizor esta divertido toreo. Én cuanto tengamos uno hecho, las demás irán coyendo 
solos. Pero hobró que ondorse con mucho ojo, yo que clgunas plontos son tremendamente porecidos entr sí. De todos mo- 
des, si nos otoscamos durante mucho tiempo, lo señoro plumero nes echorá una manito y nos encontrará alguna que olra pa 


regla. Pro slo principi, ¿eb? S neos exo en nuestro enpres, el jardin valvsó o lerars de vos colores y podremos 
degir o nuesto gusto un hermoso ramo pora lo noche. 


LA BIBLIOTECA 


Vomes a ver, todos recordaréis el juego Simón, ¿verdad? Pues eso es lado lo que hoy que hocer. Bueno, eso y encontrar 
ka portturo que ha de ser interpretado en el baile. Pero una coso conduce a la otra, y bastará con recordar seis jo nue: 
ve, según el nivel de dificultad) simbolos que el relo¡ nos irá mostrondo, uno a uno, para luego repetirlos en el orden co: 
recto. Este es uno de los juegos més sencils, en el que puede basto con un papel y un lópiz, e ir apuntando, pora su 
perodo sin moyores problemos. Coro que, lo mejor es hocero “a pel”, cunque en un coso de mala memoria 


El PASTEL 


Yo todo está preporado. Lo músico, las ores, las tartos.., ¡las fotos! Se nos ha olvidado olgo esencial pora que todo resulte 
pedeco: los cerezas dl past! Lumir, el moyordomo-condeldbro se ha ofrecido pora colocarlos ens sio. Sin embargo, hoy 
todo porece estr en contro muestra. Hosto los servlets y los cubiertos que no dejan de pasearse por el dulce intentando im- 
pedir o nuestra amigo que logre su propósito. Fiso a piso, y una a una, los cerezas irón apareciendo, y nosclros las iremos re- 
cogiendo, mientras evitamos a los objelos que saltan par todos portes. Y yo sobés, cuanto más depriso mejor. 
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crisis nerviosa. Esta será la me- 
jor bazo de los pequeños, por- 
que ya se sabe que los “ena- 
nos” en esto de los videojuegos 
dan sopas con ondas ol que se 
les ponga por delante. En todo 
coso no os desoniméis, es cues- 
tión de tomárselo con filosofía. 


UNA CALIDAD 
"DE PELICULA" 
No sabemos cuántas veces ha- 
bremos dicho eso de que Info- 
gromes es sinónimo de colidad, 
pero es que cuando es verdad, 
es verdad y punto. Contemplar 
los gráficos, por poner un ejem- 
plo, de «La Bella y La Bestia» es 
similor a recibir un shock, ya 
que no es difícil pen- 
sar que esta- 
mos ante 
la 


mismísimo películo. Un trabajo 
como el que han debido llevar 
los decorados, es para recono- 
cerle olgo más que mérito. La 
música, otro tonto. La banda 
sonoro del film se ha trosloda- 
do, con la mayor fidelidad po- 
sible al ordenador, con unas 
moneras excelentes. 

Y la jugabilidad y la adicción, 
ya lo hemos dicho ontes, son 
de un nivel tan alto que nos 
puede dor tortícolis de mirar 
hocia arriba buscando el listón, 
que ton alto están situando 
los programadores de Info- 
gromes. Sólo nos queda por 
decir: “¡chopeau!".O 
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Todos sabemos los múltiples cambios 
vividos en la antigua Unión Soviética 
desde que Gorbachov puso en marcha 

la rueda de la Perestroika y los 


profundos cambios internos 
del país se precipitaron al- 
terando la situación mun- 
dial. Sin embargo, una de 
las instituciones que aún se 


conserva íntegra es la todopoderosa 
agencia rusa KGB, Mientras que el go- 
bierno ruso vivía momentos de máxi- 
ma tensión, esta central de inteligencia 
permanecía inalterable. Cryo y Virgin 
nos ofrecen ahora la oportunidad de 
vivir el periodo de transición que atra- 
vesó este país a mediados del 1991 
gracias a «KGB», una aventura gráfica 
en la que seremos miembros de la 


agencia soviética y nos sumergiremos 
en sus secretos mejor guardados. 
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La Aventura flusa 


os encontramos en ogos- 

to del año 1991 y una 

tensión inusitada se sien- 
te en el seno del gobierno. La po- 
blación no está muy de acuerdo 
con la política llevoda a cabo por 
sus mandatarios actuales, y en 
especiol un importante colectivo 
cuyo nombre es KGB. Los secto- 
res más conflictivos de este grupo 
tienen en mente un peligroso 
plon: derrocar ol actual dirigen- 
te, Mikhail Gorbachov. Sin em- 
bargo, todavía queda gente leal y 
honrada, gente que amo a su país 
por encimo de todo, gente como 
el copitón Rukov, un personaje 
ejemplar dentro del ejército. 

Este valioso hombre posee un 
gron historial. Ha pertenecido a las 
más disciplinados agrupaciones 
militores como los comandos de 
élite Spetsnoz, los paracaidistas, 
los batallones de Siberia, etc.- ; 
hobla vorios idiomas y, debido a 
sus estupendos cualidades tanto 
físicas como psíquicos, ha sido 
trosladado pora formar porte de 
la agencia de inteligencia ruso 

Lo aventura comienza cuando 
el coronel Vovlov le encarga la 
misión de descubrir y esclarecer 
los hechos que rodean la muerte 
de un antiguo miembro de la or- 
gonizoción. En el cumplimiento 
de su deber, Rukov descubre que 
en pleno Moscú existe una am- 
plia red de grandes mafiosos en 
cuyos filas militan altos cargos 
de lo KGB, los cuales están pla- 


neondo un golpe de estado. 
Nuestra lobor consiste en des- 
truir toda esta maraña de delin- 
cuentes pora evitar un desastre 
a escala nacional. 


EL PUNTERO INTELIGENTE 
Pora llevar a cabo las misiones 
secretos que nos encomienden 
nuestros superiores, contamos 
con múltiples posibilidades de 
actuación. Hablar, caminar ha- 
cia olgún sitio, usar, llamar, mi- 
rar, luchar, mover, escuchor..., 
son algunas de estas opciones. 

Al contrario de lo que suele su- 
ceder en cosi todas las aventuras 
gráficas, en ésta, los programa- 
dores de Cryo han incorporado 
un nuevo sistema llamado “el 
puntero inteligente”. Con este 
método, el programa escoge de 
modo automático la opción que 
debemos utilizar en un objeto o 
situación determinada al situar 
el puntero sobre olguna zona 
del escenario. Así, nos evitamos 
tener que ir de menú en menú, 
o a la porte inferior de la panta- 
lla, para elegir la acción a reali- 
zor en ese instante. 

Otra novedad interesante que 
incorpora «KGB» es la oportuni- 
dad de “rebobinar” durante el 
transcurso de la investigación, 
con el fin de dar marcho atrás en 
una escena del juego, empezar 
de nuevo desde ahí y no cometer 
ciertos errores. Como veis, ya no 
necesitáis salvar la partida a ca- 
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do paso que deis, ya que si tene- 
mos un fallo bastará con volver a 
empezar -y no nos referimos a la 
película de Gorci...-, y listo. 
Ademés, incluye una agradecido 
opción de automapeado, la cual 
nos va mostrando todo el esce- 
norio que llevamos recorrido 
hasta ese momento, por lo que 
perderse resulta prácticamente 


imposible. 
UNA GRAN HISTORIA 


Lo historia transcurrirá como si 
de una novela se tratara y cuyo 


RA GRAFIC. 


desenlace fuera la desarticula 
ción de toda la red mafiosa que 
pretende eliminar al actual líder 
de la U.R.S.S. Tanto es osí que 
incluso se encuentro dividida en 
cuatro copitulos, cada uno de 
ellos con diferentes casos a re: 
solver y en los que trataremos 
con toda clase de individuos: 
desde osesinos a sueldo, hasta 
tipos noda cuerdos y hobitantes 
de lo más dispares. 

Desgraciodomente, no siempre 
seremos bien recibidos por todos 
los personajes y tendremos que 
recurrir a métodos muy poco or- 
todoxos pora recibir ayudo, pues 
noda detendrá al orgullo del 
ejército ruso. 

«KGB» es una intrigante y so- 
brecogedora aventura excelente- 
mente reolizodo, donde su per- 
fecta ambientación nos mete de 
lleno en el papel de agente se- 
crelo desde los primeras ponto- 
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llos. A ello contribuyen los cuido- 
dos y detallados gráficos, tanto 
de los lugores mostrados como 
de los personajes que aparecen 
-todos ellos animados. Desta- 
con, sobre todo los fríos y disci- 
plinados mandos soviéticos, 
siempre rectos y serios, impasi- 
bles ante cuolquier situación 
Además de su colidad gráfica, 
resolta la estupenda banda mu- 
sical, aunque hay que decir que 
corece prácticamente de efectos 
sonoros, con lo que, si desconec- 
tomos los melodías, el programa 
se vuelve casi mudo. 

Con «KGB» jugar a espías, 
perteneciendo a una de los mos 
prestigiosos agencias de inteli- 
gencia del mundo, se convierte 
en todo uno delicia digna de las 
mejores películos. 8) 

Enrique Ricart 


Aunque en el terreno del sonido podían haber 
trabajado más, esto no desmerece en nada 


un programa donde se refleja el 
Gryo y Virgin. «KGB» no se le 
de fácil, pero su acertada 
alrós” nos permile probar si 
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TASK FORCE 1942 


El Convoy de la Muert 


Si Microprose es una compañía reconocida por la calidad de sus simuladores de vuelo, dentro de poco 
lo será también por otro tipo de programas, pero siempre dentro del mundo de la simulación. «Task Force 1942» 
es un claro ejemplo de que cuando se trabaja bien los resultados son siempre impresionantes, Si sois amantes 
de la historia militar y, como dice el eslogan, “la marina os llama” vais a poder doros el gustazo de comandar 
por unas horas la más poderosa armada del mundo, aunque sólo sea vía ordenador. 


sk Force 1942» no es 
hi mucho menos el pri- 
mer simulador navol de 
'oria. A la memoria nos vie- 


la 
ne el estupendo «Great Naval 
Bottles» de SSI que no tenía noda 
que envidiar a este programa. Sin 
embargo, el concepto de uno y 
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MICROPRO, 
V- COMENTADA VG. 


SIMULACION/E. 


otro es radicalmente diferente 
Microprose no ha podido resistir 
la tentación de hacer no sólo un 
juego de estrategia sino una simu 
lación en su línea, un programa en 
el que es posible observar nuestros 
unidades desde fuera, como si hu 


biera una cámora flotando tros 


nuestro buque 
insignia, en el 
que además 
se puede ver 
la acción, ca 
ñonazos in 
dluidos, desde 
rola 

El manual 
del comienza 
programa 
con una in- 
troducción 
istórica fir- 
moda por un 
famoso Vice- 
olmirante de 
la Armada 
de los Esto- 
dos Unidos. 
En ella se nos 
da cumplida 
cuenta de la 
importancia 
que tuvo du- 
rante la Segunda Guerra Mun- 
dial el teatro bélico del Océano 
Pocífico. La idea básica en «Task 
Force 1942» es repetir las ope 
rociones que tuvieron lugor cer 
ca de Guadalcanal y observar 
los resultados de los mismos. De 
este modo es posible comprobar 


si los mandos aliados se equivo: 
coron, lo que no porece fuera lo 
ocurrido ya que hoy no habla- 
mos todos en japonés, o acerta: 
ron en sus decisiones. En cual- 
quier coso, el resultado de lo 
Segunda Gran Guerra estará en 
nuestras manos. 


UN BUQUE DESDE 
DENTRO 

Todo «Task Force 1942» se con- 
trola con el ratón, aunque es po: 
sible también usar el teclado 
Una vez hayamos avanzado por 
los menús en los que se nos per- 
mite elegir nuestro teatro de ope- 
rociones, el nivel de dificultad y 
el bando en el que queremos 
participar, nos encontraremos a 
bordo de uno de los navíos de 
nuestro convoy, de pie en el 
puente. A trovés de los ventana: 
les podremos ver el resto de 
nuestros fuerzas navegando ha- 
cia el destino marcado. 

Desde el puente de mando es 
posible acceder a otros lugares 
diferentes del buque y tomar 
decisiones en cuanto a cambio 
de rumbo, de velocidad, dirigir 
los cañones, disparar torpedos, 
mirar por los binoculares u ob- 
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servar las cartas de navegación 
pora marcar la dirección de la 
escuadra 

Si pinchamos con el ratón en 
el exterior del puente podremos 
tener una vista exterior del mis- 
mo e incluso cambiar la pers 
pectiva, acercarnos o alejar- 
nos, si esto lo hacemos durante 
el combate es posible que vea- 
mos la estela de los cañonazos 
que se dirigen hacia nuestro 
barco o hacia el enemigo. Es 
todo una gozada ver como la 
flota japonesa, o americana, 
salto por los aires 


MANIOBRA PERFECTA 

Los dificultades de “conducir” 
un navío de cerca de 15 tonela- 
dos de peso son bastantes. No 
esperéis que vuestras órdenes 
seon obedecidas al instante y 
que un simple movimiento del 
ratón suponga un completo 
cambio de rumbo. Para los que 


estomos acostumbrados a los si- 
muladores de vuelo la lentitud 
del comportamiento de un aco- 
razado, por ejemplo, puede ser 
desesperante. Microprose ha in 
cluido una opción de acelerar 
tiempo que es verdaderamente 
esencial. Además, para los que 
sobemos hacer “loopings”, “ti 
robuzones” y demós con un F16 
pero que nos ahogamos en 
inexperiencia con un crucero li 
gero o un destructor hay un 
completo manvol, completo co 
mo pocos, en el que se nos en 
señarón las moniobros básicos 
y las formaciones esenciales co 
mo para que el enemigo, casi 
siempre más diestro al menos 
en la primera portida, no nos 
monde a hocerle compoñía a 
los peces de un “pepinazo” 
«Task Force 1942» es gráfica- 
mente cosi perfecto. Incluye al 
comienzo del juego la ya clási 
ca animación con la que Micro: 
prose se supera programa a 
programa y que vuelve de nue: 
vo a dejarnos asombrados. Sus 
opciones son cosi innumerables 
y permiten que pueda disfrutar 
del juego tanto el que se acerca 
por primera vez a un PC como 
el que lleva metido en el mundo 
de los simuladores largos años 
En cuanto a la música os reco- 
mendomos conectéis lo Sound 
Blaster, -¿cómo? ¿todavía no 
tenéis una?—, a la cadena de 
música y esperéis o que los ve- 
cinos solgan a la escalera pen- 


RAM: 

2 MEGAS 
Espacio en Disco: 
10 MEGAS 

cpu: 

AT 386 

T. Grófica 

VGA 

T. de Sonido: 
Adlib, Sound Blaster 
Control 

Teclado, Ratón 


sando que se les coe la 
cosa encima. Así de 
bien suena «Tosk Force 
1942» 

¿Y qué más os podemos 
decir? Que nos encantan los 
programas de Microprose y 
que hay pocas compañías con 
un ritmo más ascendente en 
cuonto a colidod y cantidad. Y 
que a ver cuando estos chicos 
socan un disco de escenarios 
de este estupendísimo juego. 
Todavía no nos lo hemos 
terminado pero... O 


Jovier de la Guardia 
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En la compoñío Microprose se hon pasado, 
de momento, de los aviones a los barcos y lo 
han hecho muy bien. Un gran programa que 
os horó sentir durante unos horas como si 
fuerois el Comandante en Jefe de la Flota del 
Pocífico. Genial. 


DIFICULTAD 


Un vez más aquí estamos con vo: 
Para confeccionar esta li 
se trata solamente dí 


le ventas y, por supuesto, 


tes de la redacción. 
X WING 
KGB 
THE 7TH GUEST 
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Lo mejor de los juegos más interesantes, las últimas novedades, 


la información que a ti te inter 
Y lo mejor, es conserv 
Unas tapas de alta calidad, con un sistema de sujeción cómodo 


y sencillo, con capacidad para 14 revistas, sólo por 950 Ptas. 


Pídelas ahora al (91) 654.84 19 de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


BIENVENIDOS A PCMANIA 9 


Los programas que se incluyen en este número de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar co- 
rrectomente. Se requieren al menos 8 megabytes libres para 
poder descomprimir los dos disquetes y crear los seis direc- 
lorios que contienen los juegos. Los requisitos mínimos paro 
que todo funcione a la perfección son: 


ORDENADOR XT/AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 DE 
ALTA DENSIDAD 

DISCO DURO CON AL MENOS 8 MEGABYTES LIBRES 
TARJETA GRAFICA VGA 

590K LIBRES DE MEMORIA RAM 


El disco 1 (KOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) de- 
be contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMANO9A.SPL 

El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) de- 
be contener el fichero: 

PCMANO9B.SPL 


INSTAL. 


Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jamás desprotegerlos. Para ello debes co- 
rrer la potilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver 
a través de los dos agujeros de cado uno de los disquetes 


El proceso de instalacion debe ser de la siguiente forma: 
INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDEN- 
TIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Tedea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde 
A:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLAN- 
CO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTRE 
ESTA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzará a leer desde tu unidad de disco y copiará los fi- 
cheros al disco duro. 


El ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN 


LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERACIÓN 
Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS COMETIDO 
UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA INSTALAR. 


En la pantalla del monitor comenzarán a aparecer los men- 
sojes de bienvenida y de instalación, informándote de lo que 
el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un perío- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedirá que 
introduzcos el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo más larga y al fi- 
nal un mensaje que te informará que se han descomprimido 
los ficheros que componen las demos. 


Ahora debes socor de la disquetera el disco 2 y pasar al dis- 
co duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. 
En él encontrarás un fichero de nombre INST.BAT que pue- 
des borrar si lo deseas con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha solido bien habrá un nuevo directorio en tu disco 
duro de nombre PCMANIA y que contiene seis subdirectorios: 
BELLA, ZACK, XENODEMO, HOBBYTEX, SCRYUS y SLIDE2. 


ATENCION: es posible que el directorio PCMANIA ya 
existiese con anterioridad, probablemente porque has com- 
prado los números anteriores de la revista e instalado sus 
correspondientes disquetes. En ese caso los seis nuevos sub- 
directorios se incorporarán automáticamente a tu directorio 
PCMANIA sin borrar ninguno de los que ya había. 


BELLA 

Lo película de dibujos animados “La Bella y la Bestia” ha sido 
versionada por Disney/Infogrames para todos los PC y com- 
potibles. Lo demo jugable que os presentamos en exclusiva per- 
mite participar en una de las fases del programa y, si conseguís 
salir victoriosos del desafío, ver como los dos enamorados, Be- 
lla y Bestia, bailan en el salón del castillo. Para arrancar la de- 
mo tenéis que escribir DEMO y responder a las preguntas que 
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os hará el ordenador para configurar el programa de acuer- 
do con las características de vuestra máquina. 

Cuando aparezca la vidriera debéis “pinchar” con el puntero 
del ratón en la esquina inferior derecha. Aporeceréis en la co- 
cina donde deberéis hocer un pastel. ¿Cómo? Logrando que 
los huevos alcancen el molde. Para ello tendréis que “pinchar” 
en sarténes, potes y embudos hasta conseguir la combinación 
adecuada. Probad y veréis que no es tan fácil como parece. 
Para salir de la demo pulsad simultáneamente CTRL y ESCAPE. 


» XENODEMO 

Tras «Comanche», los programadores de Novologic no han 
estado en absoluto parados. Buena prueba de ello es la de- 
mo que os presentamos del programa «Xenobots». En este 
juego dirigiremos una serie de enormes y destructivos robóts 
dispuestos a limpiar la Tierra de una extraña raza metálica 
que intenta destruir a la humanidad. Para arrancar la demo 
tendréis que teclear XENO y responder a los cuestiones que 
os pregunte el ordenador para configurarla. Esta demo no es 
jugable así que lo único que tenéis que hacer es sentaros 
frente ol ordenador y disfrutar del espectáculo. Cuando que- 
ráis terminar no tenéis más que pulsar la barra espaciadora, 
la tecla ESC o la letra Q y volveréis al sistema operativo. 


« ZACK 
«Contraptions» es un programa en el que tendremos que 
controlar, a través de una compleja serie de solas repletos de 
maquinario, a un trabajador, Zack, nuestro protagonista, 
que ha perdido sus herramientas. Para recuperarlos tendrá 
Es superar los problemas lógicos que se le presentan en las 
listintas zonas de la fábrica. El juego se maneja con el te- 
clado numérico y la barra espaciadora. 
Para comenzar deberéis escribir SESOUND, si tenéis Sound- 
Blaster, SPSOUND, si tenéis SoundBlaster Pro, PCSSOUND, si 
no tenéis tarjeta de audio, o ADUB si tenéis torjeta Adlib. 
En pantalla os aparecerá el mensaje “Un fichero(s) copia- 
do” y el ordenador volverá el sistema. Ahora ya podéis es- 
cribir ZACK y comenzar el juego. Atención, hay olguno de 
los modelos más antiguos de SoundBlaster que no funcionan 
correctamente con esta demo, si ese es vuestro coso utilizod 
el modo de emulación de AdLib.Tras la introducción el pro- 
grama se coloca en auto demo y deberéis pulsar ESCAPE 
para comenzar la partida. Durante el juego, ESCAPE os per- 
mitirá entrar en el menú de opciones. 


ÁCONTRAPTIONS» 


« SCRYUIS 
«Súper Scrylis» es el nombre de un programa que en breve 
estará disponible para todos vuestros ES Lo que os 
presentamos en este número de la revista es una versión re- 
ducida del mismo que os permitirá haceros una idea de có- 
mo será el programa. «Scrylis» es un juego de inteligencia, 
un rompecabezas en el que hay que formar figuras geomé- 
tricos. La idea es hacer coincidir una forma geométrica su- 
perior con otra inferior para poder posar de fase, Por su- 
puesto, cada vez que consigúis una victoria pasaréis a otro 
nivel en donde se os complicorén las cosas. Hemos añadido 
en el juego un fichero de texto con instrucciones más am- 
plias que las que podéis leer aquí que como os podéis ima- 
ginar no Eds] ser muy largas por problemas de espacio. 
Para ver este fichero, que DEBERÍAS LEER ATENTAMENTE, 
no tenéis más que entrar en el subdirectorio SCRYUS y te- 
clear TYPE INSTRUCC.TXT| MORE [el símbolo | lo encontra- 
réis pulsando Alt Gr junto al número 1). «Scrylis» arranca te- 
cleando SCRYUS V, para tarjeta VGA, SCRYLIS E, para EGA 
o SCRYLIS H para HCG. 
En estos momentos Jose Antonio Acedo, el programador de 
«Scrylis», trabaja en «Super Serylis Pc», una versión de este 
juego que pronto se comercializará. Esta incluirá: 
-1 y 2 jugadores. 
«Gráficos en alta resolución. 
-Más velocidad y suavidad. 
-Distintos tipos de formas geométricos para resolver. 
-1Q test. 
-Manejo intuitivo con ratón. 
«Sonidos y músicas Sound Blaster. 


HOBBYTEX 

A estas alturas ya casi todos sabréis lo que es HOBBYTEX. 
Por si hay olgún despistado todavía os diremos que Hobby- 
tex es un centro servidor de Ibertex de la editorial Hobby 
Press, que es donde mes a mes nace Pcmanía, además de 
Micromanía, Hobby Consolas, Todo Sega y Nintendo Ac- 
ción. Si disponéis de un modem podéis conectaros a Hobby- 
tex en donde encontraréis todo un universo de datos refe- 
rentes a vuestros juegos favoritos, trucos, concursos y mucho 
más, Para que os hagáis una idea de cómo funciona Hobby- 
tex os hemos preparado una demo interactiva que hace co- 
mo si tuvieráis un módem y conectárais con nosotros. Se 
arranca con HOBBYTEX y no tenéis más que seguir, paso a 
paso, los instrucciones que aparecen en la pantalla. 


SLIDE2 

De nuevo aparecen en nuestros discos de portada los artistas 
que nos envían sus trabajos para la sección Pixel a Pixel. Te- 
cleando SLIDE2 podréis disfrutar de un pase automático de 
pantallas con una pequeña muestra de vuestros hobilidades. 
Como ya comentamos en el número cuotro de la revista, el 
que vuestra pantalla no esté entre las mostrados esto no quie- 
re decir que no nos haya gustado. Problemas de espacio, 
formatos y resoluciones nos impiden hacer una selección to 

do lo amplia que nos gustaría. La idea es todos vosotros, te 

niendo en cuenta la variedad de modelos de ordenador y 
configuraciones, podéis disfrutar de las pantallas. Por ello 
hemos seleccionado olgunas de los imágenes que pueden 
pueden verse con cosi cualquier modelo de Pc y una tarjeta 
VGA normal. Pulsando cualquier tecla durante la presenta 

ción la pantalla cambia. En el fichero SUDE2.TXT están los 
nombres de los autores y de cada una de los imágenes. 


Necesitarás, en general, al menos 590k libres de memoria 
RAM convencional para que todas las demos funcionen. En 
el coso de que no dispongas de tanta RAM (lo que puedes 
descubrir empleando el comando MEM o CHKDSK] deberás 
quitar controladores (*DEVICES” en inglés) de tu CON- 
FIG.SYS y de tu AUTOEXEC.BAT. Para hacerlo sigue los ins- 
trucciones del manval de tu sistema operativo. 


El error “BAD HUFFMAN CODE” se debe habitualmente a 
una mala descompresión de los datos del disquete o a algún 
error del mismo. Verifica la integridad del disco con el co- 
mondo CHKDSK y si todo porece correcto vuelve a intentar la 
instalación 


Otros mensajes de error pueden darse por diferentes combi- 
naciones de hardware y softwore difíciles de solucionar en la 
mayoría de los casos. Inténtalo leyendo con atención el ma- 
nual tanto del ordenador como del sofware que usas hobi- 
tualmente. Y, si no te aclaras del todo, llámanos. 


Si los discos estuvieran defectuosos (entre 120.000 produci- 
dos esto es posible), devvélvenoslos indicando en la parte 
exterior del sobre el número de revista y en su interior un 
popel con tus datos y tu número de telefono. A vuelta de co- 
rreo te enviaremos otros nuevecitos sin ningún cargo. 


DEL PROGRAMA DE INSTALACION QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUE- 
TES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 


SI ESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1 NO UNLICES El PROGRAMA DE INSTALACION 

2 Inserta en lo disquetera el DISCO 1 [NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS] y teclea el comondo que sigue, donde (2 REPRESENTA UN ESPACIO 
ENBLANCO: 

COPYGA:PCMANO9A.SPLOC:PCMANO9A.SPL (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO] 

A OA en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C-; la ins: 
trucción quedaría como sigue 
'COPYOB:PCMANOJA.SPLGD:PCMANO9A.SPL] tras unos minutos el orde- 
nodor te dirá que se ho copiado un archivo. 

3 inserto en la disquete el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS] y 
fedeael comando que sigue, donde represento un espodio en blanco: 
COPYGA:PCMANO9B.SPLOC:PCMANOSB.SPL (pulsa ENTER, RETURN o 
INTRO) 

[Situ isquetea es: en logor de A: yt dico cbro D:en hor de C; ins 
trucción quedaría como sigue 
COPYOB:PCMANO9B.SPLOD:PCMANO9B.SPL) 


Tros unos minutos el ordenador te dirá 
o 


INTRO). 
Sic demon ige donde 6 REPRESENTA UN ESPACIO EN 


pel ind oD: 


COPYOPCNANOOA.SPL/BAPCHANOPASP/BOPOHANAO, EXE/B (pul- 
so ENTER, RETURN o INTRO] 

Aporecerón en pontolla los mensojes: 

PCMANO9A.SPL 

PCMANO9B.SPL 

Y fichero copiado 

¡Con esta instrucción se hobrá creodo el fichera ejecutable POMANIAOS.EXE 
6 Ahora, pora liberar 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con: 
viene borrarlos ficheros innecesarios con el comando que sigue, donde O 
representa un espocio en blanco: 

DELEC:1*.SPL (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 

7 EJECUTA El PROGRAMA PCMANIAD9.EXE CON: 

PCMANIAO9.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 

8 Trosel proceso de descompresión y si toda ha ido bien, puedes borrar del 
directorio raíz el fichero POMANIAÓ9.EXE. Ahora ya no es necesario y te 
dejorá mucho espacio libre en el disco duro. Pora ello, utiliza el comando 
que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DELGPCMANIAO9,EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 
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Sólo para adictos, 
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Micromanía, una revista llena de magia... 


-En la que encontrarás el mejor modo de soportar los calurosos días del 
verano sin aburrirte ni un instante. 

-En la que podrás admirar la última superproducción para todos los públi- 
Cos de Disney e Infogrames, «La Bella y la Bestia». 

-Én la que te mostramos cómo convertirte en campeón de Europa con uno de 
los mejores programas de fútbol de todos los tiempos, «Sensible Soccer». 

-En la que te enterarás antes que nadie, con nuestras previews, de cómo 
será el esperado y superdivertido-Day of the Tentacle. Maniac Mansion 2». 

-En la que se analizan las novedades que más te interesan del mercado, y 
que hemos puesto bajo el ojo crítico de nuestros especialistas. 


DA 


-Én la que un reportaje de juegos para Mac te informará de lo que es capaz de 
hacer uno de los ordenadores más “serios” a la hora de pasártelo en grande. 

-En la que desvelamos todos los secretos que se ocultan en el pueblo de 
Mismouth y que te ayudarán a finalizar «Shadow of the Comet». 

-En la que la simulación ocupa un puesto de honor con el realista y com- 
plejo «Task Force». 

-En la que todas tus dudas quedarán completamente resueltas con el con- 
sejo de los más cualificados especialistas en nuestro consultorio. 


...2 un precio bestial, sólo 225 pesetas. 


.os 


Participa y consigue una gran herramienta 
para dibujar y animar tus creaciones 


Deluxe Pat Animation  "oweso 


Bañón 


. E Blázquez 
Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos — ¡Alicante 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustración disponible para PC y grabados en 


cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


MICKEY 1 


DRAGON 3 
Mikel 
Garikano 
González 
(Guipuzkoa) 
A 
ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE 
DE DISENO E ILUSTRACION 
dos los dibujos recibidos antes del elegiremos 15 ganadores . 
fincindela pela premiados POr en bbs demos Estos son los restantes gana- Miguel Ángel Rosado Ruiz 
siguiente, Una selección de los trabajos recibidos será incluido en nuestras póginas o en el dores de este mes: José Luis Nieto Rubio 
disco que acompaño a la revista. En todo caso, Pemania se reserva el deredro a difundir, por Juan A. Fernández Moreno Jorge Navorro Caraballo 
cualquier medio que estime oportuno, las ilustraciones recibidos, con la única obligación de Miguel Revilla Rodríguez Fernando Ortega Díaz 
«itar el nombre del autor. La participación en el concurso implica la aceptación de los bases. Raúl Bonilla Trimiño Bienvenido Meléndez Casado. 


Los dibujos deben enviorse, indicando en el sobre la referencia PIXEL A PIXEL, a: Jorge García García 
HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n* , San Sebostión de los Reyes. 28700 Madrid. Regina González Gallo 
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Acabar gon el prácticamente invencible 
imperio de ki AM; ero una tarea ardua. Y 
decimos era, porque con esta “pequeña” 
ayuda no es que se vaya « convertir en un 
camino de rosas, sin embargo, seguramente 
resultará bastante más sencillo que sin ella 
Si llevéis a cabo correctamente lo que os 
proponemos a continuación, observaréis 
cómo los disparos de los enemigos tan sólo 
os harán cosquillas 

Cargad el programa tecleando WC2 
Origin y, por supuesto, hay que tener en 
cuenta que la “O” de Origin debe escribirse 
siempre en mayúsculas. 


JAVIER SABATER (BARCELONA) 


Para obiéher 256 misiles, seguid los si 
guientes pasos 

Cuando 8 ¡Mais misiles, comprad uno. 
Salid de la estación espacial, pero no lo dis: 
poréis. Volved a entrar en la estación y ven 
ded el misil. Nuevamente salid al espacio ex 
terior, pulsad M y tendréis 256 misiles para 
disparar o vender. 


IGNACIO PEREZ (SEVILLA) 


fs 
BUDORAÑ 
ElIruco más curioso de los últimos tiempos. 
Si en la poeroliBeel Dojo comináis hasta el 
extremo inferior derecho (cuando lleguéis a 
los eventos) y pulsúis B, podréis jugar a un 
Fequsño machaca ladrilos 


JAVIER LLADRO (BARCELONA) 


buon WOLF 


Pulsod EYO en la tabla de records y la pala- 
bra High $5 seró sustituida por Firm 
Help. Duran o, podréis disfrutar de 
las siguientes ventajos: pulsando F7 obten- 


dréis munición extra, con F8 pasaréis de ni- 
vel y F9 os proporcionará inmunidad 


ERNESTO SANCHEZ (CÓRDOBA) 
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vuestros ios trucos, sólo tenéis que 

a na 
Nuestro dirección es: 
PCMANIA 


ELA MiimESS OF THE DARK 


Pora conser vidas infinitas, hay que editar 
el fichero “elvmcga.exe” y sustituir la línea 2E 
FFOE 011 90 90 90 ; y en el fichero 
*elvegajeze” cambiar la linea 2E FF OE 13 14 
por 90 90 90 90. De igual forma y para dis" 
poner de energía infinita, hay que editar el fi 
chero “elvmcgo.exe” y sustituirla linea 2E FF 
0E 1072 por 90 90 90 90; y en el fichero “el 
vego.exe" combior la linea 2E FF 0E 0E72 por 
lo mismo, 90 90 90 90. 


ÁNGEL ESCOLANO (LA CORUÑA) 


Duronte:élwelo, pulsad a la vez los dos SHIFT 
y ESC pd superar estas fases sin problemas. 
de 


LEONARDO LUIS PERIS (SANTANDER) 


¡ESTAS VACACIONES DISFRUTA 
DEL CLIMA DE BRITANNIA! 


A a o 
presenta 
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THE BLACK GATE” 


Juego de Rol 
Han pasado doscientos años. 
h Doscientos años en los que Britannia 
ha madurado, oras osperado y se ha 
| jo la atenta mirada de 
Lord AS por fin de las fuerzas 


de la oscuri 
Site crees eso, ¡creerás cualquier cosa! 

dl Po: doscientos años ho dado a los 
males acumulados, que casi llegaron a triunfar en 
la serie de aventuras más famosa y perdurable del 


mundo, la posibilidad 
reagruparse bajo el dominio de 
su nuevo y terrorífico líder, el ELECTRONIC ARTS" 


Guardián. 


Disponible en PC 


x: 91/429 52 40 


DROSOFT Moratín, 52, 4? dcha. 28014 Madrid Tel.: 91/429 38 35 Fa: 


GUÍA PARA PRINCIPIANTES 
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¿Qué es un sistema operativo? 
¿Cómo funciona? ¿Qué misterios ocultan 
las insondables celdillas de la RAM 
del ordenador? La nueva versión 
de MS-DOS va a ser la excusa perfecta 
para que quienes acaban de incorporarse 
al apasionante mundo de la informática 
aprendan cómo funciona un PC por 
dentro. Si andáis perdidos entre 
hardware y software, RAM y ROM, 
discos duros y disquetes, éstas son, sin 
duda, vuestras páginas. 
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Iguna vez os habéis preguntado 
A por qué el ordenador atiende a 

vuestras instrucciones. ¿Por qué si 
escribimos DIR en la pantalla aparece una 
lista del contenido de la unidad de disco? La 
respuesta es sencilla: un PC no es más que 
una caja muerta sin un sistema operativo. Es 
este conjunto de instrucciones, que se cargan 
en la memoria nada más pulsar el interruptor 
de encendido, el que permite que se lea el 
teclado e interpreta que la pulsación de la 
tecla D, más | más R, seguido de ENTER sig- 
nifica que muestre en pantalla el contenido 
del disco en el que estamos trabajando. 

Para entender cómo responde el teclado os 
podemos decir que un microprocesador, lo 
que es la CPU, está, sólo en teoría, continua- 
mente funcionando. Cada cierto tiempo, 
=hablamos de milisegundos—, se exploran 
outomáticamente todos los periféricos conec- 
tados y se analiza si están enviando algún 
tipo de señal para actuar en consecuencia. 
Esto sucede tan rápido que pasa completa- 
mente desapercibido para el usuario. 

El MS-DOS es el encargado de “domar” la 
CPU y de controlar todos los procesos que 
realiza. El sistema interpreta esas señales y 
manda la orden consecuente: “Oye que se 
ha pulsado DIR, rápido, pon en la pontalla 
todo lo que hay en el disco duro”. Y el orde- 
nador, al que no le queda más remedio, 
obedece la instrucción 


ALGUNOS COMANDOS 
BÁSICOS 


Hemos comenzado explicando cómo fun- 
ciona el comando DIR y qué es lo que hace. 
Seguro que ya lo sobíais, pero también se- 
guro que desconocéis que, tras un determi- 
nado comando, se pueden añadir lo que se 
denominan modificadores. 

Un modificador es una opción que modifi- 
co, como su propio nombre indica, el resul- 
todo del comando. Por ejemplo, si después 
de DIR escribís /W, estaréis diciendo al 
DOS que os presente el DiRectorio a lo an- 
cho (Width); y si añadís /P, haréis que se 
detenga tras mostrar una pantalla y os pida 
lo pulsación de una tecla para continuar. 


Hacer un DiRectorio, mostrar en pantalla lo 
que contiene el disco en el que trabajamos, 
es quizás el comando más elemental del sis- 
tema operativo. Pero olvidamos que para 
poder usar un disco antes tendremos que ha- 
berlo preparado. Vayamos pues con el co- 
mondo FORMAT. 

Bósicomente, un disquete y un disco duro, 
son lo mismo. La diferencia está en la capa- 
cidad de uno y otro. Y, por supuesto, tam- 
bién en el tamaño. Cualquiera de los dos sin 
formateo no dejan de ser meras piezas de 
maquinaria sin ninguna utilidad informática 
Hay que formatearlas antes de poder usar- 
las. ¿Cuál es la razón? Muy sencillo. Imagi- 
noos que un disco, duro o disquete, es un in- 
menso almacén en el que podemos guardar 
cientos de miles de cajas. Cada una de los 
cajas seria un dato. Si comenzamos a llenar- 
lo alo loco llegará un momento en el que no 
sabremos en qué lugar guardamos una y 
otra caja. Cuando necesitemos la mercancía 
tendremos que abrir todos las cajas hasta 
dar con ella. Lo mejor seria que organizáse- 
mos el almacén desde el principio, es decir, 
que lo FORMATEASEMOS. 

Ya sabéis lo que es formatear. El proceso 
de formateo divide ol disco en pistas y secto- 
res, en pequeños pedozos, y les asigna un 
número a cada uno. Si pudiéramos leer a 
simple vista el comienzo del disco veríamos 
que hay un casillero en el que se guarda la 
referencia de lo que hay almacenado en ca- 
da pista y en cada sector. Esto se denomina 
FAT (File Allocation Table) o Tabla de Asig- 
nación de Ficheros. Cuando el ordenador 
necesita un dato va a la FAT del disco y lee el 
lugar en el que está almacenado. Es cuestión 
de segundos llegar y recoger esa informa- 
ción, o esa caja en nuestro ejemplo. 

FORMAT es un comando que hay que 
usar con muchísimo cuidado. Al dividir el 
disco en sectores, borra todos los datos que 
hubiera con anterioridad. En un disquete, 
un error, puede significar la pérdida de un 
día de trabajo pero en un disco duro... Con 
la aparición de la versión 5.0 del MS-DOS 
es posible recuperar todos los archivos bo- 
rrados con un formateo accidental. Para 
ello tenéis la opción UNFORMAT o lo que 
es lo mismo “desformatear”. 


Los modificadores de FORMAT son muchos 
porque existen, o existían, múltiples tipos de 
discos. Con el DOS es posible formatear des- 
de discos de 5 pulgadas de una sola cara, 
con los que trobajaba el PC original, hasta 
los más modernos de 2.8 megas. Cuando es- 
cribimos FORMAT el ordenador detecta di- 
rectamente qué tipo de disco estamos usando 
y lo formatea a la capacidad correcta. Para 
obtener un listado en pantalla de todos los 
modificadores podéis añadir /? y el sistema 
de ayuda os dará información sobre todo lo 
que podéis hacer. 


EL SISTEMA 
DE ALMACENAMIENTO 
DEL PC 


Ya hemos aprendido a ver qué contienen 
nuestros discos y cómo se preparan para lle- 
norlos de datos. Ahora vamos a ver, un poco 
más a fondo, el sistema del almacenamiento 
del ordenador. 

Recordáis que hemos quedado en que los 
cajas —datos- de nuestro almacén -disco- 
estaban divididas en zonas identificadas con 
un número ¿no?, bueno pues no es tan senci- 
llo como eso. Pensad de nuevo en el enorme 
almacén que es el disco duro del PC, filas y 
filas de cajas cada una perteneciente a un 
programa. Al ordenador le basta con saber 
qué caja pertenece a cada programa pero... 
si tenéis un millón y pedís un DiRectorio, ¿có- 
mo podréis idenilicar cuál pertenece a ca- 
da programa? Suponed que queréis borrar 
los cajas del mes pasado que corresponden 
a un determinado programa. ¿Cómo encon- 
trarlos en el almacén? Aquí entran en juego 
lo que se llaman DIRECTORIOS. 

Un directorio es una sección de almacén 
destinada a guardar SOLO las cajas que per- 
tenecen a un determinado tipo. En la realidad, 
el ordenador guarda los datos en distintos 
sectores sin orden ni concierto, para sus nece- 
sidades internas sólo necesita saber el lugar 
donde están y además este desorden le resul- 
ta útil para aprovechar los huecos que que- 
don libres cuando algún dato es eliminado. 
Pero al pedir nosotros un DIR, en pantalla esos 
datos aparecen encuadrados en DIRECTO- 
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GUÍA PARA PRINCIPIANTES 


RIOS, en carpetas donde se guardan las “co 
jos”. Es la forma perfecta para que sepamos 
qué ficheros pertenecen a cada uno de los 
programs. Así, si queremos deshacernos de 
un programa no tenemos más que eliminar su 
directorio y todo lo que contiene. 

¿Y los comandos prometidos? Aquí están 
MD crea directorios, es la abreviatura del in- 
glés Make Directories (hacer directorios), RD 
los elimina, Remove Directories (borrar di 
rectorios) y CD cambia de directorio, Chan- 
ge Directory. Por ejemplo, supongamos que 
vamos a grabar en el disco duro un procesa: 
dor de textos que acabamos de comprar. Su 
nombre es ESCRIBIR y sólo ocupa un disque- 
te. Primero haremos en el disco duro un di- 
rectorio que se llame ESCRIBIR, pulsaremos 
MD ESCRIBIR, luego pasaremos a ese direc- 
torio con CD ESCRIBIR y, por último, copia- 
remos todos los archivos del disquete al disco 
duro con COPY A; C:. El resultado será un 
directorio de nombre “escribir” que contiene 
nuestro flamante procesador de textos. 


COPIAR ARCHIVOS 


Os habréis dado cuenta de que hemos usa- 
do un nuevo comando sin explicarlo 
COPY. Este sirve para trasladar archivos, 
los cajas de nuestro almacén, de un lugar a 
otro. Funciona de una forma muy simple, 
no hay más que escribir COPY y a conti- 
nuación el lugar en donde está el archivo 
que queremos copiar, su nombre, y al final 
el destino. Por ejemplo, para pasar los da- 
tos desde nuestro disquete con el programa 
ESCRIBIR hasta el disco tendríamos que te- 
clear: COPY A:*.* C:VESCRIBIR. 

¿Qué significan esos asteriscos? Se deno- 
minan plantillas e indican al sistema opera- 
tivo que copie todo lo que encuentre en el 
disco A. Las plantillas se usan para no tener 
que tecleor el nombre de todos los ficheros 
uno a uno. Sustituyen a una letra o a un 
conjunto de letras, lo vais a ver mejor con 
un ejemplo. Suponed que queremos copiar 
al directorio ESCRIBIR solamente los ficheros 
que terminen con TXT. Nada más simple, te- 
clearemos COPY A:*.TXT CNESCRIBIR. Lue- 
go queremos copiar los que empiecen por 
ESCR y terminen en EXE, teclearemos COPY 
A:ESCR*.EXE C:MESCRIBIR y, por último, los 
que empiecen por la letra A, teclearemos 


COPY A:A*.* C:MESCRIBIR 
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Fijaos bien en que en todos y cada uno de 
los ejemplos expuestos aparece el simbolo Y 
e indica que lo que vamos a teclear tras él 
se trata de un directorio. 


EL MS-DOS 6.0 


Hemos oprendido lo básico para comenzar 
a hacer nuestros pinitos. Pero el MS-DOS 6.0 
incluye nuevos comandos que superan la efi- 
ciencia de versiones anteriores. Aunque hay 
bastantes, los que hoy nos interesan son dos: 
DELTREE y MOVE 

Lo limitación del sistema de directorios del 
MS-DOS es que para usar RD, os recorda- 
mos que esa es la instrucción que los elimina, 
tienen que estar completamente vacíos, sin 
ningún archivo. 

Esto es una auténtica lío con programas ex- 
cesivamente complejos, imaginaos que nues 
tro viejo amigo ESCRIBIR abre un nuevo di- 
rectorio en su interior para guardar los textos 
y dentro de este último creamos otros cuatro 
con los escritos de las cuatro personas que 
usan ese ordenador. Para borrar ESCRIBIR 
tendríamos antes que destruir los archivos 
directorios que se encuentran dentro de dl 
DELTREE borra directorios y todo lo que se 
encuentra en su interior. 

Cuando queríamos llevar un archivo de un 
lugar a otro y no deseúbamos conservar el 
original teníamos que borrarlo manualmente 
hasta que apareció la versión ó del DOS. El 
nuevo comando MOVE traslada un fichero y 
destruye el original. 


MUCHAS COSAS 
EN EL TINTERO 


Nos hemos dejado muchos comandos en el 
tintero. El MS-DOS es muy complejo y a la 
vez muy sencillo, permite hacer muchas co- 
sas pero su límite lo pone el propio usuario. 
Lo usa el profesional y el neófito. Poco a po- 
co, intentaremos que vayáis descubriendo 
sus secretos. Nuestra idea no es sustituir al 
manual sino completarlo y explicar, lo que 
nos parece más útil, el porqué se usa un de- 
terminado comando y qué efecto tiene en el 
ordenador. Es la mejor forma de aprender 
Os animamos a que nos escribáis para con- 
tarnos vuestras dudas, aunque os parezcan 
los más elementales, y a que nos preguntéis 
el porqué de esto y de aquello, desde estas 
páginas intentaremos que paulatinamente to- 
dos vayamos aprendiendo a conocer nues- 
tros ordenadores. Se lo merecen. Y 

Javier De La Guardia 


- ali, 
- ENTÉRATE 
DE TODO. 
SIN MOVERTE 
DE CAS 


032 +HOBBYTEX?* 


CONECTA CON PCMANÍA. 
DESDE TU PC. 


HOBBYTEX. TU CENTRO SERVIDOR 
SIN CUOTA DE ACCESO. 


HOBBYTEX es una revista electrónica. Claro que 
al soporte hay algunas diferencias. Por ejemplo, HOBBY. 
TEX no puede llevar fotografías, pero como contrapartida, 
permite un alto grado de interactividad, 

HOBBYTEX nace como centro servidor. Ahora tie- 
nesacceso directo y permanente a nuestras bases de de- 
tos, Para estar bien informado. 

HOBBYTEX tiene dos niveles. El primero, al 
llega marcando el número de teléfono(31 y entra 
nemónico HOBBYTEXI», permite una prin 
ximación. Es una guía sobre nuestras revistas con infor- 
maciones sobre las mismas. El segundo, al que accederás 
con 032 y el nemónico *HOBBYTEX+, es un servicio 
mucho más completo que incluye secciones de noticias, 
forums, revistas, diálogos, anuncios, juegos y concurs, 

suscripciones y sugerencias. El nivel 032 es mu- 
«cho más interactivo que el anterior. 

Endl es incluso posible mantener conversaciones en direc» 
to, “on line”, con ctros usuarios que estén conectados al servi- 
«io de diálogos, hacer preguntas sobre determinados temas en 
la sección de consultorio, documentarse sobre aspectos con- 
retos e incluso aportar tus conocimientos sobre otros en el 
apartado fonums, poner anuncios, participar en concursos, ga 
nar importantes premios, dejar mensajes, hacer sugerencias, 
jugar en directo contra otros usuarios y, por supuesto, lecr 
nuestros comentarios sobre juegos, consultar los índices y los 
artículos de las revistas o suscribirte a cualquiera de ellas, pedir 
números atrasado OS, Etc... 

Las opciones de nivel032 de HOBBYTEX son 

Noticias: sección en la que te informamos de ko último 

Consultorio: podrás hacer preguntas y obtener respuestas 
sobre tus temas informáticos favoritos. 

Revistas: te permite escoger entre las revistas que edita 
Hobby Press -Pemanía, Micromanía, Hobby Consolas, Nin 
tendo Acción y Todo Sega-y en cada una de ellas seleccionar 
artículos para ler, ver trucos de juegos, consultar el índice de 
ese mes, suscribirte, pedir números atrasados o enviamos su 


logos: para mantener una conversación “on line” con 
tros usuarios. 
Anuncios: ¿vendes algo, compras alg... ¡A qué esperas 
a HOBBYTEX? 
gos y concursos: puedes patcipr y ganar importantes 
premios 
Suscripciones y números atrasados: el método más rápido 
e caspa comme lO jesplines que tefnmesesan 


información sobre 
la e, incluso, enri 


Forums: encontrarás reunida tod: 
un tema concreto. Puede ser consul 
quecida con tus propias colaboraciones 

nsajería y buzones: podrás dejar tus mensajes perso- 
5 para otros usuarios que en ese momento no estén co- 
nectados 

Telecompra: este servicio te da acceso a un sistema rápi- 
do y cómodo para adquirir los productos que te interesan. 

Sugerencias: para que sepamos lo que te gusta, y lo que 
no, de nuestras revistas y de HOBBYTEX. 

HOBBYTEX es una experiencia pionera en España con la 
¡que esperamos que todos los que dedicamos parte de nuestro 
tiempo a divertimos con vi estemos en contacto 
directo. ¡Conecta con nosotros! 


que NECESITO PARA CONECTAR CON 
BYTEX? 


Cualquierordenador PC o compatible y un médemque 
cumpla la norma V23. También puedes conectar utilizando 
unterminal IBERTEX 

Si no dispones de médem ,ahcr: tienes L oportunidad 
de comprarlo a un precio increíble para conectar con 
HOBBYTEX y muchos otros centros servidores. 


¿CUÁNTO ME VA A COSTAR? 

Muy poco. La red IBERTEX tiene un custo fijo para cada 
uno de sus niveles de acceso independientemente de la dis 
rancia Esto es fundamental para que todos los usuarios ten- 
gan la les de disfrutar de nuestros servi 

tamente lo mismo llamar 

El nivel de acceso 031 

cuesta 8, pesetas el minuto ( lo mismo que una llamada ur- 

Lana) ye1032 apranimadamense 18 pesetas por minuto. Más 
claro aún, 10 minutos de conexión, no llegan 2 200 Ptas. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 


Cuota y no es necesario ser socio 


¿QUÉ TIPO DE MODEM NECESITO? 

Aunque hay terminales específicos IBERTEX, el sistema 
permite que los crdenadores PC se conecten, siempre y 
cuando estén provistos de un módem que emule ese termi- 
ral El módem puede ser interno oextemo. El primero se 
conecta a un slot de ampliación del PC. Sélo necesitarás 
un destornillador pera instalrlo. Siempre, por supues 
conelordenador apagado. Elsegundo sea 
les puertes serie del PC. Comprueba siempre que el mó 
dem que vayas a comprar cumple la norma V23, 


¿CUÁL ES EL MEJOR 
SOFIVARE DE COMUNICACIONES! 

Para establecer la comunicación, además de un módem, 
nece ftware. Normalmente todos los módems vie- 
nen, con algún programa. Si obtienes el módem de un ami 
guete o lo compras de segunda mano sin nada de software 
tampoco tendrás problemas porque hay muy buenos pro- 
gramas de comunicaciones en el área de “shareware” odo- 


minio público, 


¿CÓMO CONECTAR? 

Llama con cl módem al 031 o: 032, «depende delnivelcon 
él que quieras conectar, cuando IBERTEX te pida la identifica. 
¡ón del centroservidortedea enel 031 *HOBBYTEXIw y en el 
032 *HOBBYTEX*. Una vez tecleado el nemónico entrarás 
enel menú de HOBBYTEX. 

El 031 no necesita que te identifiques pero el 032, te pe- 
dirá lo que se llama un: Un pseudo es un nombre, 
que no tiene porque ser el real, pero que siempre debes 
sar para acceder x los buzones o a los forums. La razón es 
que cuando alguien te deje un mensaje lo hará a tu pseudo 
y solamente tú podrás leerlo. Para evitar que algún “listo” 
cotíllee en tu correc.informático tendrás que indicar tar: 
bién un “password” o palabra clave cuando accedas a los 
buzones o forums. 

1a pantalla aparecerá dividida en tresonas. La superior y 
mayor muestra las opciones disponibles y los textos de cada 
vna de ellas, en la intermedia encontrarás los mensajes de 
ayuda del sistema, yen la inferiores en la que puedes escri 
bir tus propios comandos, 

El sistema IBERTEX funcio 


recen en el teclado. IBERTEX estaba pensado inicial 
mente para funcionar desde una máquina muy similar a 
un teléfono. Así, casi todos los comandos son combina- 
ciones de estos símbolos y varios números, Lee atenta- 
mente los textos que aparecen en la ventana de ayuda y no 
tendrás ningún problema para viajar a través de IBERTEX. 


jera el mensaje de nen 
drás que teclear el número 


icos o dispo 
irecto de acceso 2 


= 032 *HOBBYTEX+ 


CONECTAR AHO 
TE CO MENOS. 


SI NO TIENES MÓDEM, ÉSTA ES LA TUYA. 


o Transferencia de * Conector adaptador 
ficheros desde los D9-D15 incluído para 
centros servidores que que puedas usarlo con 
lo permiten todos los tipos de 
conector RS 232 


e Software de 
Emulación IBERTEX * Incluye cable 
TELLINK para PC's y — telefónico, completo 


compatibles incluído manual de 
instrucciones y 
e Conector software en dos discos 


prolongador del puerto de31/2 y 5 1/4 
serie Bei ae con af ha 
otros periféricos (ratón, * Al ser un módem Ó (o) 
Ms externo, no precisa M DEM MINITEX 
instalaciones 
e Salida opcional para complicadas 
teléfono con la que 
podrás usar la línea 


normalmente Acceso a más de 1.500 Centros 
Servidores de la Red IBERTEX 

O SS O e e e e o e e ca lo a 

DESEO RECIBIR EL MODEM TELLINK POR SÓLO 14.450 PTAS. < 
(Gastos de Envío 250 Ptas.) (3 

NOMBRE > 

APELLIDOS 

DIRECCIÓN 

LOCALIDAD 

PROVINCIA CP. TELÉFONO 


FORMA DE PAGO 
Adjunto cheque a Hobby Post por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 
KO Contra Reembolso por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 
(TARJETA VISA por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envio) 


¡NÚMERO CADUCA EL TITULAR 


TODO UN MUNDO. 
A TU ALCANCE. PUEDEN SOLICITAR UN PEDIDO URGENTE, LLAMANDO AL (91) 654 61 64 


(DE 9 A 14,30 Y DE 16 A 18,30) O ENVIANDO POR FAX LA PRESENTE SOLICITUD, 
DEBIDAMENTE CUMPLIMENTADA, AL (91) 654 72 72 


Hobby Post C/ Ciruelos 4 San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


o primero que llama la 

atención de este «Au- 

dioman» es su revolu- 
cionario y atractivo diseño. En él, 
se funden un pequeño altavoz, un 
micrófono de gran sensibilidad y, 
claro está, el hardware necesario 
para que todo funcione. Además, 
en su parte frontal encontramos 
un “led” verde que nos indicará 
su eee y dos pulsadores 
con los que controlaremos el volu- 
men de salida, mientras que en 
uno de sus laterales disponemos 
de una salida alternativa para 
auriculares u otros altavoces y 
una entrada con la que 
grabar directomente de un Com- 
pact Disc o cualquier otra fuente 
externa. 


LA SENCILLA PUESTA A 
PUNTO 


Una vez visto su aspecto exter- 
no, nos disponemos a hacerlo 
funcionar. Para ello, primero ha- 
brá que dotarlo de energía, 
cuestión que podemos resolver 
de dos maneras: o con dos pilas 
pequeñas que insertaremos en su 
parte trasera o con cualquier 
adaptador de corriente que nos 
dé nueve voltios 

Luego, apagamos nuestro siste- 
ma y conectamos el cable adap- 
todor al puerto de paralelo. Pe- 
ro..., ¿y mi impresora?, pensaréis 
algunos. Por supuesto, los crea- 
dores de este producto ya han 
pensado en ese problema, y han 
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dotado al cable adaptador de 
una salida para impresora, de 
modo que los dos aparatos pue- 
dan compartir el puerto del orde- 
nador sin regañar. 

La instalación del sofware es 
igual de rápida, ya que sólo hay 
que arrancar la última versión de 
Windows e introducir en nuestro 
compatible el disco que contiene 
el driver necesario y que acom- 
paña al paquete del «Audio- 
man». Luego, para que este con- 
trolador quede configurado, lo 
podemos ejecutar desde el menú 
Fichero de Windows o directa 
mente desde su panel de control 
Así, tras reiniciar el sistema, 
abrir el icono de controladores y 
seleccionar Logitech Audioman 
en la lista, accederemos a una 
ventana de diálogo. En ella, po- 
demos conocer el estado de las 
pilas, gracias a un gráfico con 
una barra en su interior que irá 
descendiendo a medida que se 
gastan, así como el nivel de vo- 
lumen y el puerto al que está co- 
nectado el dispositivo, 

En esta ventana también po- 
dremos comprobar por primera 
vez su buen funcionamiento, 
pues se incluye la opción Test, 
que llama a un fichero de sonido 
cargado durante la instalación 
para luego reproducirlo ante 
nuestros atónitos oídos. Pero, 
por si esto nos ha sabido a poco, 
podemos ejecutar otro fichero de 


“Audioman» 
es un original 
accesorio destinado 
a dotar de sonido 
a nuestros PCs, y 
que, prescindiendo 
de la habitual 
tarjeta, nos permite 
disfrutar de 
archivos sonoros. 


demostración que también ha 
quedado instalado como un ¡co- 
no en el sistema, En él, podre- 
mos oir, además de melodías, 
una dulce voz que nos irá des- 
cribiendo las posibilidades de 
nuestra nueva adquisición. Todo 
un detalle. 

Pero como no nos queremos li- 
mitar a escuchar, sino que esta- 
mos deseando grabar algo no- 
sotros mismos, vamos a ver 
a continuación cómo fun- 
ciona este nuevo producto. 


¿CÓMO FUNCIONA? 
«Audioman» utiliza para su 
funcionamiento la grabado- 

ro de sonidos que se encuen- 

tra en el grupo de los acce- 
sorios de Windows. Y como 
seguro que ya la conocéis, sa- 


1.Podrán participar en el concurso, 
tos: 


bréis, entonces, que 
no hay más que car- 
garla y pulsar con nues- 
tro ratón en el botón mar- 
cado con un micrófono 
para empezar a grabar. 
En ese momento, vere- 
mos cómo se enciende 
la lucecita del pequeño 
aparato, lo que nos in- 
dicará que está pre- 
parado para traba 
jar. El micrófono 
será entonces la 
fuente que recogerá el sonido, a 
no ser, claro, que tengamos co- 
nectada alguna otra a la salida 
del «Audioman». 

La secuencia de sonidos que 
hayamos registrado, la salvare- 
mos luego mediante el menú File 
de la grabadora, con formato 
WAV. Y, de esta forma, la po- 
dremos escuchar por el altavoz 
y, lo que es más interesante y 
para lo que en reolidad ha sido 
creado este nuevo dispositivo, 

asignarla a cualquier acon- 
A tecimiento de Windows o a 
un fichero de texto. Sí, ten- 

UA - dremos textos que hablan 


APROVECHANDO 
LA TECNOLOGIA 
«OLE» 
Y quien dice un texto, dice 
cualquier documento que 
posea la tecnología «OLE» 
(no, no pidáis las orejas ni el ra- 


se 


B_ bo), que significa 

“Object Linking 

and Embedding” 

en inglés, o algo 

así como “vincu- 

lado de obje- 
tos”, 

y en es 

pañol. Pa- 
ra entender 
esto, mejor se- 
rá poner un 
ejemplo: como 
ya sabréis, en 
muchos programas para 
procesar textos, hojas de cálcu- 
lo, etc., se pueden “incrustar” 
gráficos creados con el mismo 
programa, o con otros, que lue- 
go entran a formar parte de los 
documentos. Pues con el sonido, 
lo mismo. 

Hay aplicaciones [como el Wri- 
te que se suministra con Win- 
dows) que permiten el vinculado 
de ficheros de sonido con sólo 
seleccionar esa opción en uno 
de sus menús y asignar al docu- 
mento el fichero de extensión 
WAV creado con el «Audio- 
man». Y, al igual que con los 
gráficos, el sonido queda refle- 
jodo en el documento, esta vez 
por un icono en forma de micró- 
fono que, al ser pulsado dos ve- 
ces con el ratón, ejecuta lo que 
hayamos grabado. 

Con esto se consiguen resulta- 
dos realmente impactantes. Ima- 


la revista POMANÍA, Que cumplan los siguientes requis; 


a) Enviar la Tarjeta de Participación "CONCURSO NACIONAL eSTUNT ISLAND»" que se encuentra en el interior 
del juego, debidamente cumplimentada junto con la, ¡que se presenta a concurso a la siguiente dirección: 
HOBBY PRESS 5.A., Apdo, Correos, 400. 28100. 

Indicando en una esquina del sobre: 

b) Adjuntar a la Tarjeta de Participación el “Cupon Concurso «Stunt isiand»” de la revista (no serán válidas fo 


¡con fecha de matasellos comprendidas entre el 1 de ma- 


HOBBY PRESS S-A,, se reserva el derecho a publicar los 


ginaos lo que significa oir un 
texto de longitud pasmosa en lu- 
gar de tener que leerlo, con lo 
que tienen estos tiempos de 
acelerados y estresantes. 


==» Muy cómodo ¿verdad? 


ESTO ES LO QUE HAY 
Logitech ha apostado esta vez 
por una solución fácil, cómoda 
y, sobre todo, rápida a la hora 
de dotar de sonido al ordena- 
dor. Y se ha alejado de la tónica 
habitual de las tarjetas de soni- 
do para ofrecer un producta cu- 
ya única utilidad es la de grabar 
musiquillas o mensajes para lue- 
go insertarlos en los documentos 
que lo requieran. 

Está enfocado más al mundo 
empresarial que al mundo del 
ocio (ya que no es compatible 
con ninguno de los otros siste- 
mas de sonido a los que estamos 
acostumbrados). 

Esta, además, no podía ser de 
otra forma sino tratándose de un 
accesorio de relativa portabili- 
dad, fácil instalación y sencillo 
manejo, que permita su utiliza- 
ción en pocos minutos. 

En definitiva, «Audioman» se- 
rá un buen aliado para todas 
aquellas personas que lo único 
que deseen es que sus docu- 
mentos hablen por sí solos, sin 
más complicaciones.) 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


JAL 

5 ganadores 

un ganador Na- 
de representar 


conocimiento de «TOPAS 4.2» os 
pueda servir de puente para 
cambiar posteriormente a 
sistemas más complejos basados 


en Silicon Graphics y similares. 
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su totalidad por menús desplegables, lo 
cual le confiere una gran facilidad y 
rapidez en el manejo de sus comandos. 
Los menús se agrupan en ocho apartados 
básicos a los que vamos a posar revista. 


Files Menu 


Aquí se encuentran las operaciones de en- 
trado y salida de ficheros en múltiples for- 
matos, desde el estándar para este tipo de 
aplicaciones, TGA —creado pora las tarjetas 


[ l interface gráfico está formado casi en 


gráficas tipo Targa—, a los más conocidos 
TIFF, PCX, GIF o BMP en cuanto a bitmap. 
En formatos vectoriales, podremos cargar fi- 
cheros Adobe Illustrator, Al, con lo que dis- 
ponemos de amplio enlace con el mundo de 
la autoedición y la ilustración 2D. También 
es compatible con ficheros de entornos CAD 
como el IGES o el DXF. Podemos incluso ex- 
portar ficheros Renderman, RIB, permitiendo 
así utilizar este poderoso lenguaje descrip- 
tor de escenas con nuestros modelos. 

Otra posibilidad muy interesante es la de 
preparar secuencias batch para renderi- 


zar, en horas fuera del trabajo, modelos o 
animaciones diferentes. 


View Menu 

View Menu nos ofrece todos los comandos 
relativos a la presentación del modelo en 
pantalla, desde las opciones de visualización 
en los modos WIREFRAME, QUICKVIEW o 
FULLRENDER a las nuevas de RENDER WIN- 
DOW o SELECTION. Estas son todo un 
acierto a la hora de elegir determinados ob- 
jetos o porciones de pantalla que queramos 
renderizar, permitiendo un ahorro de tiempo 
enorme en las comprobaciones que efectue- 
mos hasta llegar al resultado deseado. Es 
posible volcar el render a disco en lugar del 
framebulfer y escoger, desde el tipo de fi- 
chero a salvar, al aspect ratio de la imagen, 
los bits por pixel o, por supuesto, la resolu- 
ción, la cual puede llegar a ser de 8192 pi- 
xels de ancho. 

Además, en el render dispondremos de 
múltiples efectos como niebla, sombras 
arrojadas, reflexiones, destellos puntuales, 
o correcciones de color, configurando de 
este modo un amplio abanico de posibili- 
dades altamente profesionales. 

La calidad de render, o de iluminación, es 
también configurable, seleccionando desde 
el tipo de algoritmo de renderización que 
más nos convenza, al nivel de antialización 


o de borrosidad. 


Este menú contiene las herramientas básicas a 
la hora de modelar objetos, entre las que des- 
tacan las primitivas corrientes, cuadrados, cár- 
culos, esferas... Incluye, asimismo, la opción 
de elaborar un polígono automáticamente, si- 
guiendo el contorno de una imagen bitmap. 
Posteriormente, podemos crear extrusiones, 
revoluciones, espirales o uniones entre los di- 
ferentes polígonos mencionados. 

A su vez, incorpora un submenú para los 
objetos splines, desde mallas a polígonos, 
posando por cilindros, susceptibles de ser 
deformados a través de sus puntos de con- 
trol. Tras diseñar los diversos objetos, pode- 
mos agruparlos en diferentes jerarquías o 
con relaciones master/esclavo. 


Modify Meno. 


Con Modify Menu haremos cualquier tipo de 
operaciones sobre los modelos creados, des- 
de meras transformaciones espaciales -mo- 
ver, rotar,escalar—, a otras como cortar poli- 
gonos, convertirlos en una malla, medir o 
mover partes de un objeto, o incluso sepa- 
rarlo en dos distintos. Destacan otras opera- 
ciones para restor un objeto de otro, aunque 
se hecha en falta una mayor implementación 
de este tipo de operaciones booleanas. Por 
último, tenemos un apartado exclusivo para 
objetos splines, con comandos del tipo retor- 
cer, deformar, etc. Es importante la posibili- 
dad de realizar diferentes efectos con un po- 
lígono, como enrollarlo o doblarlo simulando 
el paso de una página de un libro. 


Su función principal consiste en aplicar a los 
objetos los materiales apropiados con el fin 
de conferirles un aspecto realista. De este 
modo, en el editor de materiales manejare- 
mos de forma sencilla y efectiva parámetros 
como el color, la intensidad y anchura del 
brillo o el tipo de sombreado, uniforme, gou- 
roud, phong, metálico o luminoso. Sin em- 
bargo, peca de excesiva sencillez y se queda 
corto ante otros sistemas similares. 

Disponemos de opciones de mapeado de 
texturas con diversos estilos de proyección 
=plana, envolvente, x-ray, etc.—, lo cual, uni- 
do a los variaciones en las clases de texturas 
existentes y en los colores, relieves, luminan- 
cia, transporencia, máscara, etc., confieren 
al programa una de sus principales caracte- 
rísticas y mayores virtudes. 

Hay que reseñar la capacidad de simula- 
ción de cuerpos reflectantes en base a un 
mapeado de entorno que, sin llegar a la al- 
tura de un raytracer, ofrece muy buenas co- 
tos de calidad y no merma excesivamente el 
tiempo de cálculo. 

Muy positiva es la incorporación a esta 
nueva versión de un módulo de generación 
de texturas matemáticas, así como un biblio- 
teca de ejemplos editables con la que creo- 
remos efectos inimaginables. 

Si disponemos de torjetas gráficas adecua- 
das (Targa+, AT-Vista...), que suele ser lo 


El amplio abanico de posibilidades que ofrece 
«Topas» da gran realismo a nuestros diseños. 


La creación de imágenes y animaciones sin- 
téticas ha dejado ya de tener límites. 


Cuenta con tres patrones básicos de ilumina- 
ción capaces de generar sombras arrojadas. 


«Topas 4,2» es una herramienta altamente 
profesional, que lleva siendo desarrollada 
desde 1986 por Crystal Graphics. 


Ear arras 
Con el editor de animación, resulta suma- 
mente fácil observar la evolución de cada 
uno de los objetos a lo largo del tiempo. 


normal al trabajar con estos equipos, podre- 
mos, sin salir del menú, digitalizar en tiempo 
real de la fuente de vídeo que tengamos co- 
nectada a la tarjeta para emplear después 
los imágenes capturadas. 


Lighting Menu 

...Y se hizo la luz, o al menos en nuestro mo- 
delo. Disponemos de tres patrones básicos 
de iluminación: luces omnidireccionales, o 
puntos de luz, luces distantes cuyos rayos 
son paralelos, o focos direccionables o spot- 
lights. Todos ellos tienen capacidad para 
generar o no sombras arrojadas según que- 
ramos, y ver atenuada su intensidad por la 
distancia al objeto. Además, en las spot- 
lights podremos variar la apertura del cono 
luminoso, la intensidad y la proporción de la 
penumbra circundante. 

Hay que señalar la facultad de simular 
una situación de iluminación real en función 
del día del año, la hora y las coordenadas 
del lugar, lo cual resulta extremadamente 
práctico sobre todo en aplicaciones arqui- 
tectónicas y de urbanismo. 
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El editor de materiales, a pesar de ser muy 
cómodo y sencillo en su manejo, tal vez se 
nos queda un poco pequeño, 


En cualquier momento, podemos ver el mo- 
delo desde los tres puntos de vista básicos, 
así como renderizar solamente una parte. 


Cameras Menu 


Contamos con tres cámaras distintas, pero 
de acción simultánea: la “Scene Camera”, 
mediante la que generaremos las imágenes 
definitivas; la “Director's Camera”, suele 
ofrecer un visión global de la escena y es 
muy útil para trabajar con los objetos; y la 
“Light Camera”, una cámara asociada a un 
luz direccional, de forma que podamos con- 
templar el modelo tal y como lo “vería” la 
propia fuente de luz. En todas podremos va- 
riar los componentes básicos, desde el zoom 
al plano de trabajo, la perspectiva o su si- 
tuación espacial y formas de rotación. Qui- 
zás lo único que se echa en falta a la hora de 


¿0d use 
from objects. 


trabajar son unas vistas fijas orto- 
gonales rodeando el modelo 


Animate Menu 


Entramos ya de lleno en la capa- 
cidad de animar del software. El 
funcionamiento básico es a través 
de keyframes, como en la mayo- 
ría de estos programas, genera- 
mos la situación original y la fi- 
nal y el software se encarga de 
las sucesivas interpolaciones. 
Tenemos la oportunidad de ani 
mar objetos, cámaras, luces; de 
modificar los “paths” relativos a 
cada objeto; de cortar y pegar 
fragmentos de animación; o inclu 
so de animar materiales y colores. 
Al ser un software de orientación profesional, 
posee también muchas características pro- 
pias de sistemas superiores. De es- 
te modo, se contempla la posibili- 
dad de crear efectos en la 
animación como el motion blur =o 
borrosidad en los objetos anima- 
dos, motion trail -o rastro dejado 
en pantalla por el movimiento-, o 
incluso rotoscopias -o metamorfo- 
sis entre objetos splines-; todo ello 
con una calidad impecable. Por su- 
puesto, el manejo del magnetosco- 
pio es total y nos permite acceder 
con gran precisión a cualquier pun- 
to de la animación que queramos, 
basándonos en los códigos de tiempo. Muy 
buena tombién la capacidad de generar mo- 
vies para VGA/SVGA, así como la opción de 
utilizar las peculiaridades técnicas de las tar- 
jetas Truevisión para generar animaciones en 
baja resolución a 24 bits y en tiempo real. 


EN UNA SOLA FRASE 


Un magnífico software, completo, bien do- 
cumentado, fácil de usar y muy productivo; 
el render es de dos a cinco veces más rápido 
que la competencia, con buenas prestacio- 
nes y que, aunque posee algunos defectillos, 
como todo en esta vida, no dudamos en que 
se subsanen en posteriores versiones cada 
vez más potentes. Y 

Roberto Potenciano 
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hablamos de... 


¿Cuál es el género 
juegos 
de rido 
por los usuarios de 
ordenadores 
personales? 


SIN DUDA, LAS , 
AVENTURAS GRAFICAS 
Para responder con conocimien- 
to de causa a la interesante pre- 
gunta que planteasteis en el últi- 
mo número de Pcmanía, basta 
con darse una vuelta por la sec- 
ción de software de unos grandes 
almacenes, Cualquiera podrá ob- 
servar que lo que más abunda, y 
con una gran diferencia, son las 
aventuras gráficas. Y no hace falta 
ser economista para saber que lo 
que el mercado ofrece es lo que 
el público demanda, con lo que 
está bien claro que el género pre- 
ferido por los usuarios de PC es 
la aventura gráfica. 

Las razones son fundamental- 
mente dos. La primera es que el 
usuario medio de PC es una per- 
sona adulta y madura, -las razo- 
nes quedaron ya suficientemen- 
te explicadas en la carta de Luis 
Jiménez que apareció en esta 
misma sección el mes pasado-, 
que gusta más de la compleji- 
dad, profundidad, y hasta en al- 


gunos casos excesiva dificultad, 
de las aventuras gráficas. Esto, 
por supuesto, no quiere decir 
que, de vez en cuando, no se 
pueda jugar una partidita a un 
buen arcade, que por desgracia 
escasean, para desfogarse a gus- 
to. La segunda razón es que aún 
existe un gran parque de PCs an- 
tiguos, inicialmente creados úni- 
ca para trabajar, que sólo admi- 
ten las aventuras gráficas por 
poseer una velocidad de proce- 
samiento lenta. Por fortuna, los 
últimos equipos están demos- 
trando que el PC también es una 
gran máquina de videojuegos, in- 
cluso superior a consolas de die- 
ciséis bits como la Mega Drive. 
RICARDO ALCAR (BADAJOZ) 


APUESTA POR EL ROL 

Es evidente que, actualmente, los 
que más se vende en el software 
de entretenimiento para PCs son 
aventuras gráficas, con lo que es 
cierto que es este género el prefe- 
rido por los usuarios. Pero me 
atrevo a afirmar que esta situa- 
ción no durará mucho. Un géne- 
ro, que es desde hace tiempo el 
número uno en otros países como 
Inglaterra o Alemania, el de los 
Juegos de Rol, está ascendiendo 
como la espuma en nuestro país y 
no tardará demasiado en desban- 
car a la aventura gráfica. 

El por qué es bien sencillo. Los 
juegos de rol son más realistas y 
el protagonista es el jugador, 
pues, en la mayoría de los casos 


la perspectiva de visión es subje- 
tiva, como si fuésemos nosotros 
mismos los que caminamos por 
las cuevas de «Ultima Vl», o los 
que nos enfrentamos a terribles 
enemigos en los estudios de cine 
de «Elvira Il». Somos los verda- 
deros protagonistas, y no un spri- 
te más o menos grande, bonito y 
bien animado. Cogemos objetos, 
los examinamos y utilizamos casi 
como lo hacemos en la vida real. 
Para los amantes de la compleji- 
dad está el manejo de varios per- 
sonajes simultáneamente, cada 
uno con características especiales 
y enormes mapeados con intrin- 
cados laberintos. 

Las aventuras gráficas son más 
aburridas, pues en la mayoría 
basta con limitarse a pensar. Pe- 
ro, generalmente, en los Juegos 
de Rol también hay que pasar a la 
acción, es preciso luchar sin 
cuartel con enemigos cuya espec- 
tacularidad, unida a la visión sub- 
jetiva, hacen que casi podamos 
oler su aliento. Y con la llegada 
del CD-ROM, se abren infinitas 
posibilidades y se rayará la reali- 
dad virtual. En resumen, y siem- 
pre teniendo en cuenta que se 
trata de una opinión personal, me 
parece que dentro de muy poco 
los Juegos de Rol se convertirán 
en los preferidos por la mayoría. 

ENRIQUE VALLE (MADRID) 


DE TODO UN POCO 
Aunque empleo mi PC la mayoría 
de las veces como herramienta de 


trabajo, no me importa reconocer 
que, de vez en cuando, también 
lo utilizo para divertirme. Y la 
verdad es que, personalmente, no 
tengo ningún género predilecto. 
Juego a uno u otro dependiendo 
de mi estado de ánimo, Si me en- 
cuentro relajado, me atrevo con 
alguna aventura gráfica de la se- 
rie de Indiana Jones. Si, por el 
contrario, estoy en tensión, me 
desahogo con un juego de acción 
como «Xenon 1» o cualquier otro 
de similares características. 

No obstante, me parece eviden- 
te que el genero más jugado en 
los PCs es el de las aventuras grá- 
ficas. Como antiguo poseedor de 
un Amiga, puedo afirmar que si 
la máquina de Commodore era la 
más adecuada para los arcades 
de acción, los PCs demuestran 
día tras día que lo suyo son, sin 
duda, las aventuras gráficas. De 
todos modos también he podido 
comprobar, entre mi círculo de 
amigos, que los simuladores, fun- 
damentalmente los de vuelo, cau- 
san auténticos estragos entre sus 
incondicionales, entre los que to- 
davía no me encuentro, aunque 
es probable que un día de estos 
me anime, 

En fin, que tan cierto es que no 
prefiero ningún género en espe- 
cial como que parece claro que la 
mayoría de los programas de en- 
tretenimiento son aventuras grá- 
ficas, lo que indica que son las fa: 
voritas de los usuarios de PC, 

OSCAR SÁNCHEZ (BILBAO) 
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ejémonos de his- — te. Y, a continuación, 
toria y vayamos — os presentamos a nues- 
directamente al — tros amigos los antivirus. 
grano: ¿qué es 


un viral hue Dr. SOLOMON/'S 

como ya hemos 

adelantado enla ANTIVIRUS 
introducción, un virus es un programa cuya 
principal característica es su habilidad para TOOLKIT 
reproducirse sin ser detectado por el usuario ECONOMIC DATA 
del ordenador que ha invadido. Podemos PVP Recomendado: 
distinguir tres clases fundamentales: los virus 24.900 Ptas,+ IVA (DOS) 
tipo «gusano», son aquellos que se limitan a 34,900 Ptas.+ IVA (05/2) 
multiplicarse de tal manera que pueden ocu- 28.900 Ptas.+ IVA (WINDOWS) 
par toda la memoria de un ordenador, ha- Tfno. 91/ 442 28 00 
ciéndolo inoperable. Por su parte los deno- Se trata de un completo con- 
minados «caballos de Troya» necesitan de — junto de herramientas cuya mi- 
alguna clase de interacción sión es prevenir, detector y, por 
por parte del usuario, ya su puesto, eliminar los más de 
que se cuelan en las máqui- 
nas camuflados como ino- 
centes programas. 
Un ejemplo podría ser una 
“graciosa” secuencia que 
se detectó hace unos años 


y que mostraba un árbol 
de navidad en la panta- NT ru 
lla, exhortando a la per- S 


sona que lo veía a tecle- 


2700 virus que reconoce en 


ar algo así como “feliz Protección Completa su última versión. De entre es- 
Navidad”, hecho lo cual 2 Virus para Windows y DOS tas utilidades podemos destacar 
empezaba a reprodu- ó algunas, como las llamadas “vi- 


cirse a velocidad de 
vértigo. Por último, los 
virus tipo «bomba» 
(de relojería o lógicas) 
empiezan su “traba- 
jo” en ciertas fechas o 
ante ciertos aconteci- 
mientos. El ejemplo 
más conocido es el 
«Jerusalem», que 
opera los días vier- 
nes 13 (no, si hu- 
mor no les falta). 


LOS 
ANTIVIRUS 
Ahora que sabe- 
mos algo más so- 
bre los virus, ha 
llegado la hora 


de hacerlos fren- 


rusguard” y “findvirus”, progra- 
mas residentes que, ocupando 
tan sólo 6 K, chequean cada ar- 
chivo a la vez que se copia o se 
ejecuta, escanean (y a velocidad 
de vértigo) la memoria en busca 
de virus residentes, y comprueban 
los sectores de arranque de los dis- 
quetes. También se incluyen he- 
rramientas para detectar sospe- 
chosos cambios en la longitud de 
ficheros, para llevar un exhaustivo 
control de cualquier disquete ex- 
traño que entre en nuestra máqui- 
na y para reemplazar sectores tan- 
to de partición como de arranque 
en el caso de que hayan sido daña- 
dos. Además, a todos los elementos 
de este antivirus los podemos ejecu- 
tar y controlar desde un menú princi- 
pal compuesto por iconos y menús 
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VIRUS PROTECT¡ ON, 


control de cual- 
quier fichero susceptible de ser infectado. 
Además, elimina virus del tipo «bomba» an: 
tes de que actúen, con lo que se convierte en 
todo un “centinela” que trabaja mientras reali 
zomos cualquier otra operación frente a nues 
tro compatible. También efectúa revisiones 
sobre los disquetes, impidiendo la forma de 
entrada de virus al ordena- 


desplegables de fácil manejo. El 
paquete viene acompañado por 
un amplio y detallado manval así 
como de una completa informa- 
ción sobre la historia, el desa- 
rrollo y los virus conocidos hasta 
el momento. 


NORTON 
ANTIVIRUS 


SYMANTEC 

PVP Recomendado: 

9.900 Ptas.+ IVA 

Tfno. 93/ 487 25 92 

Norton también nos presenta 

la última versión de su anti- 

virus, en un paquete con 

oplicaciones para los entor- 

nos DOS y Windows. 

Su característica más reseñable es la capoci- 
dad de hacer frente a las últimas generaciones — dor más corriente. Su efectividad se 
de virus. Por eso, puede eliminar virus hasta 


completa con la posibilidad de eliminar rá- 
ahora desconocidos, gracias a su estrecho  pidamente todos los ficheros infectados, an- 


tes de que el virus se reproduzca más. El 
Norton antivirus cuenta con manuales en cas- 
tellano separados para cada entorno y amplia 
y sencilla información sobre su manejo. 


VIRUSAFE 


ELECTRONIC DATA 
PVP Recomendado: 12.990 Ptas+ IVA 
Tfno. 91 / 442 28 00 
Virusafe, desarrollado por Eliashim Micro- 
computers, reconoce más de 1500 virus, ya 
residan en ficheros, en el sector de arranque o 
en la tobla de particiones o FAT, Cuenta con 
un gran número de programas independientes 
cuyas funciones van desde la localización e 
identificación de virus conocidos hasta la posi- 
bilidad de definir a nuestro gusto una verifica- 
ción periódica del ordenador. Dispone tam- 
bién de una herramienta residente en memoria 
que trabaja para detectar la presencia de cual- 
quier “intruso”. A esto hay que unirle la fun- 
ción “VSCOPY” que, funcio- 
nando de forma paralela a la 
instrucción “copy” del DOS, 
verifica cualquier fichero antes 
de ser copiado, eliminando así 
la posibilidad de reproducción 
de los virus. Todo ello se puede 
controlar desde un menú con 
opciones desplegables de in- 
tuitivo manejo. Además, puede 
ser instalado en cualquier com- 
potible gracias a sus mínimos 
requerimientos tanto de memo- 
ria como de sistemas, 


V-CARE 


1+D VIDEOMATICA S.L. 
PVP Recomendado: 
14.000 Ptas.+ IVA 

Tfno. 91/ 315 92 87 
La principal característica de este 
paquete de herramientas antivirus, 
es que se trata de un sistema de 
protección genérico, lo que significa 
que no requiere actualizaciones. Las 
utilidades incluidas en él se subdivi- 
den en tres apartados, atendiendo a 
sus funciones. Así, dispone de pro- 
gramos de ejecución automática, como son 
el protector del disco duro, el que se instala 


Pcmanía 63 


en los ficheros BATCH y uno residente que 
chequea cualquier actividad de virus cono- 
cidos o desconocidos en memoria. Los pro- 
gramas de rastreo tienen como cometido lo- 
calizar, verificar y restaurar los ficheros 
infectados mientras que el último grupo lo 
constituyen los de utilidades y ayuda como 
un tutorial interactivo y una copia de seguri- 
dad de la tabla de particiones del duro. 

El manual que lo acompaña nos enseña a 
utilizar cada una de estas herramientas según 
en la circunstancia en la que nos hallemos. 


ANTIVIRUS MCAFEE 


DATAMON 

PVP Recomendado: 

14.000 Ptas.+ IVA 

Tfnos. 91/ 571 52 00 - 93/ 207 24 99 
McAfee Associates nos presenta la última ver- 
sión del sofware antivirus más extendido. A 
diferencia de los ya analizados, McAfee opta 
por la protección de nuestro ordenador en for- 
ma de comandos de sencilla utilización 

El primero de ellos se llama “Scan”, y con 
él, y mediante una serie de switches, podemos 
detectar la presencia de virus residentes tanto 
en programas, en el sector de arranque y la 
tabla de particiones del disco duro, como en 
disquetes. El paso siguiente lo representa la 
función “Clean”, encargada de eliminar los 
virus detectados. También se incluye la posi- 
bilidad de controlar la RAM, el disco duro y 
los disquetes mediante “VSHIELD”. Por último, 
podemos obtener un informe del trabajo lle- 
vado a cabo por estos comandos mediante un 
cuarto, denominado “VALIDATE”. 

En este coso, podemos destacar el esfuerzo 
realizado para detectar y eliminar virus de- 
sarrollados en nuestro país, así como la com- 
pleta información suministrada en forma de 
ficheros de texto. 
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PVP Recomendado: 8.900 Ptas.+ IVA 
(Oferta lanzamiento hasta 30 junio) 
Tfno. 91/ 804 00 00 
MicrosoÑt, consciente del problema que 
suponen los virus pora los ordenadores 
que trabajan bajo sus sistemas operati- 
vos, ha decidido incluir en la última ver 
sión del DOS, la 6.0, unos antivirus, tanto 
para el propio DOS como para Windows. 
El antivirus para DOS es un programa re- 
sidente en memoria (ocupa 22 K) que com- 
prueba constantemente la salud de nuestro 
PC y nos avisa de la presencia de virus. Se 
utiliza como un comando (susceptible de ser 
incluido en nuestro «AUTOEXEC.BAT») y po- 
see multitud de funciones en forma de swit- 
ches. Así, nos advertirá de elementos extra- 
ños, comprobará sectores de arranque, etc. 
La versión para Windows se incorpora den- 
tro de las nuevas herramientas que nos pro- 
porciona esta última versión del DOS. Se com- 
pone de una barra de menú mediante la cual 
tenemos la posibilidad de detector, limpiar, 
eliminar archivos infectados, etc. Además pre- 
senta un informe con los últimos virus deteda- 
dos así como la fecha en la que se hizo. 


ANYWARE ANTIVIRUS 


ANYWARE 

PVP Recomendado: 

19.900 Ptas. 

Tfno. 91/ 677 71 17 

El paquete que nos presenta Anyware, espe- 
cialistas en seguridad informática, es un con- 
junto de ocho programas destinados a la pro- 
tección, detección y eliminación de virus 
informáticos. El primero se llama «AnyprolV» 
y previene sobre virus conocidos, siendo resi- 


dente en la RAM. Por su parte, «Vigilant» 
también es residente, protegiendo a nuestro 
ordenador de virus no conocidos que conta- 
minan el sector de arranque, la tabla de par- 
ficiones y los ficheros ejecutables. «Anyscan» 
los detecta de forma rápida y cómoda me- 
diante menús desplegables, mientras que 
«Anydean» explora ficheros infectados y eli- 
mina los virus que se hayan detectado. 

Los programas siguientes, «Anycheck» y 
«Xscan» se pueden utilizar en conjunto, for- 
mando un equipo con mínimo consumo de 


| 


multitud de poquetes de software antivirus, de 
entre los que destacamos este «Artemis profes- 
sionol antivirus» que funciona tanto desde 
DOS como en Windows. 

Esté compuesto por cuatro programas que 
detectan y eliminan virus conocidos, descu- 
briendo también los desconocidos que pueden 
estar afectando a nuestros sistemas. 

El programa «AP» es el corazón del sistema, 
integrando todas las funciones de detección, 
desinfección, investigación y protección de da- 
tos en un entorno de menús de fácil e intuitivo 
manejo. Tiene su versión en línea de co- 
mando en «APOL», ofreciendo las mismas 
prestaciones de detección y protección que 
«AP», pero con la versatilidad de un sólo 
comando. También disponemos de progra- 
mas residentes en memoria 

detectores («Centinel») y 

protectores («Escudo») 

que vigilan constante- 
mente la presencia de vi- 
rus mientras trabajamos 
con nuestro compatible y 


US previenen los daños que 
hayan podido ser causados 


; por su presencia. 
ARE Lo actualización está, ade- 
ectrnstnporiaitorión más, asegurada, ya que 
TR ct Panda software suministra 
regularmente a sus usuarios 
un fichero con información 


sobre nuevos virus para ser 
usado con «AP». 


SE ACABÓ LA GUERRA 
A estas alturas, no creemos que 
podáis tener en el futuro ningún 
problema con los virus. Como 
habéis comprobado a lo largo de 
este artículo, tenemos a nuestra 
disposición multitud de programas 
con los que combatir la plaga in- 
-  formética. De vosotros 
7 depende ahora escoger 


memoria RAM para de rápida de- 
tección de virus. Pero si lo que in- 
teresa es tener toda una red pro- 
tegida, «ChkproV» se puede 

instalar en un servidor de fiche- 
ros, garantizando su instala- 

ción en todos los puestos que 1 

se conecten. 

Para asegurar las actuali- 
zociones periódicas, el pa- 
quete, por último, induye 
la posibilidad de suscri- 

birse al club helpvirus, 

al que se accede por mó- 

dem mediante «Any- 
com» para conectarse con el 
ordenador conil de Anyware. Sin du- 
da, una interesante iniciativa. 


ARTEMIS 
PROFESSIONAL 
ANTIVIRUS 


 PANDA SOFT el antivirus que más de adapte 
PVP Recomendado: a vuestra forma de trabajo y a vues- 
15.000 Ptas.+ IVA tro equipo. Con estos aliados, la gue- 


Tfno. 94/ 442 28 00 A 5 rra contra los virus se encuentra más que 
| Panda Sofware, empresa española pionera decidida ¿no os parece? O 
en el desarrollo de sistemas de seguridad in- 


formática desde 1988, tiene en su catálogo Fco. Javier Rodríguez Martín 
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¿Quarter 


Un Gestor Eficiente 
QEMM 386 V 6.0 


Día a día, los usuarios de ordenadores reclaman programas más y más complejos, lo que implica, habitualmente, 
mayores requerimientos de memoria. Esto supone un grave problema para quienes no son expertos 
en el uso del PC, encontrándose, sin ninguna duda, con todo tipo de complicaciones cuando quieren ver la última 
superproducción de su compañía de software favorita. Afortunadamente, Quarterdeck tiene la solución. 
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unque a estas 
alturas, sobre to- 
do si sois lecto- 
res habituales 


de la revista, todos sabréis lo 
que es un gestor de memoria, 
nunca está de más dar un breve 
repaso a lo aprendido y recor- 
dar en unas cuantas líneas en 
qué consiste este prodigioso in- 
vento. Todos los modelos dife- 
rentes de PC, que se pueden 
comprar ahora mismo en cual- 
quier tienda de informática —el 
XT y el 286 ya son historia-, tie- 
nen la posibilidad de incorpo- 
rar tres tipos de memoria RAM 
distintas. Os estamos hablando, 
seguro que ya os lo habíais 
imaginado, de memoria con- 
vencional (los primeros 640 K), 
memoria extendida (cuando 
tengamos instalado un gestor 
de memoria XMS como el con- 
trolador HIMEM.SYS de Micro- 
soh) y memoria expandida (con 
un gestor de memoria EMS co- 
mo el EMM386) 

Puede que la configuración 
más común hoy día, -si tenéis 
algo inferior a buen seguro se 
os presentarán serios proble- 
mas con programas de última 
generación como Windows-, 
sea tener 4 megas de RAM. El 
primer mega (1024 K) queda, 
por llamarlo así, desperdiciado, 
pues sólo podremos emplear 
sus 640K primeros y tendremos, 
de momento, que olvidarnos de 
los 384K que nos quedan. Los 
3 megas restantes podríamos 
dividirlos, a grandes rasgos, en 
memoria XMS (extendida) y 
memoria EMS (expandida). Su- 
pongamos, por ejemplo, en 2 
megos de XMS y 1 de EMS. 


COMIENZAN LOS 
PROBLEMAS 

Ya tenemos configurada la 
RAM y lo que nos queda es in- 
lentar arrancar nuestra última y 
costosa adquisición informática. 


La Guerra 
Sobre el 


Océano 
ACES OF THE PACIFIC 


DYNAMIX/SIERRA ON LINE 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

SIMULADOR DE VUELO 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


e a 


Pearl Harbour, 7 de diciembre de 1941. Lo 
porece tranquilo. De repente, el cielo se puebla 
de Zeros japoneses. El desastre es total. Claro 
que ohora, gracias a Dynamix podremos 
combior el resultado de la contienda. 
«Aces of the Pacific» es un completo simulador 
dedo pe senos ol 
japonesa o americana, si elegimos 
cor ondo ciales 7 20m a 
enfrentó a itos en la Segunda 
ri 
pi 


sido posible conseguirlo. Y era una lástima, 


porque es uno de los más completos que hemos 
podido ver. Evidentemente, dei ello 
de las últimas producciones de otras compañías, 


«Aces of the Pacific» es uno de los simulado- 
res más completos de la 1! Guerra Mundial. 


todos y cada uno de los aspectos del juego. 


los años no pasan en balde. Sin embargo, sí 
resulta una altemativa perfectamente válida para 
el oficionado que quiere completar su colección 
con Un gran programa. 

Aces of the Pacific» es muy sencillo de 
monejor y, a la vez, lo suficientemente 
completo. Posee un elevado número de 
misiones de todo tipo; desde escolta de 
bombarderos, hasta simples patrullas. Incluso, 
es posible crearlas a nuestro gusto. Se puede 
volar en muchos aviones, tanto americanos 
como japoneses, y, por supuesto, el programa 
cuenta con todas las opciones de vistas 
interiores y exteriores, habituales en este tipo de 
juegos. También, existe la posibilidad de 
grabar nuestras acciones y verlas en un vídeo 
informático desde cualquier ángulo y a la 
velocidad que deseemos. 

En lo Folante a los detalles técnicos, os 
diremos que «Aces of the Pacific» cumple a un 
nivel bastante aceptable. Quizás los gráficos de 
los objetivos terrestres sean en ocasiones 
demasiado simples, pero el detalle conseguido 
en los aviones, iguala la balanza. Por su parte, 
el sonido es muy bueno, incluso recrea con 
bastante fidelidad el “ronroneo” de los aviones 
de hélice. El conjunto se completa con un 
excelente manual, desgraciadamente en inglés, 
que: incluye esquemas en color de los 

“pájaros”, fotografías de la época, historia de 
las batallas. ., vamos, toda la información 
necesaria para convertirse en un as de la 
aviación sobre el Pacífico. El resultado de todo 
esto es que «Aces of the Pacific» representa a 
un gnp programa, a la altura de todos los 
juegos de Dynamix y Sierra. 

Coged un simulador fácil de manejar incluso 
para los novatos, ponedle grandes gróficos, 
muchos misiones, buena música, y conseguiréis 
acercaros a «Aces of the Pacific». Y que conste 
que hemos dicho “acercaros”. Todavía os 
faltaría el buen hacer de Dynamix. 


Este programa incluye menús para modificar 


2 SIA SO SÓ 


Tras media hora de instalación 
surgen los primeros problemas. 
¿Qué ocurre? Que el maldi... 
programa necesita 2 megas de 
memoria EMS, Vuelta al CON- 
FIG.SYS a retocar los gestores 
del DOS para conseguir confi- 
gurar la memoria de la forma 
necesaria, claro que si le pone- 
mos 2 megas de EMS sólo deja 
remos 1 para XMS y entonces 
¿cómo conseguiremos poner en 
marcha el procesador de textos 
que usamos habitualmente y 
que, curiosamente y tal vez sólo 
porque nos odia, requiere 2 me- 
gas de XMS? 

Tras echar una partida gracias 
a los dos megas de EMS, no ten- 
dremos más remedio que volver 
a retocar el CONFIG,SYS. 

Como podéis comprobar y co- 
mo seguro hobéis sufrido ya en 
múltiples ocasiones, la historia 
de la memoria en el PC es bas- 
tante complicada a pesar de que 
en la nueva 


Al 


versión del MS-DOS se haya in- 
tentado simplificar bastante el te- 
ma. En realidad, no hay más 
que tener algunos conceptos da- 
ros y probar inevitablemente mu- 
chas veces, además de leerse 
con atención los manuales del 
sistema operativo. Pero, aunque 
dominéis el asunto a la perfec- 
ción, lo que ninguno podréis ne- 
gar es que valdría su peso en 
oro un programa que fuera ca: 

paz de hacer todo eso por noso- 
tros, solamente tecleando un sim- 
ple comando, 


QUARTERDECK 
EXPANDED MEMORY 
MANAGER PARA 386 
(QEMM 386) 

Quarterdeck es una compañía ir 
landesa con sede en la ciudad 
de Dublin que, consciente de 
esos problemos, ha desarrollado 
un interesante producto desti 
nado a 


facilitar el empleo de la memo- 
ria a todo tipo de software. El 
gestor de memoria expandida 
de Quarterdeck (Quarterdeck 
Expanded Memory Manager 
386) es capoz de detectar el so- 
lito, sin ninguna ayuda por nues- 
tra parte, qué tipo de memoria 
necesita un determinado progra- 
ma y actuar en consecuencia, 
convirtiendo los cuatro megas de 
nuestro ejemplo en XMS o EMS 
simultáneamente 
Y no sólo eso. Recordad que al 
principio de este artículo os co- 
mentábamos que olvidarais 384 K 
que nos sobraban del primer me- 
go de RAM. El motivo es que es- 
tos 384 K, junto al comienzo de 
la memoria extendida, son lo que 
se denomina, en general y sin en- 
trar en precisiones demasiado 
técnicos, High Memory Area 
(área de memoria alta o HMA). 
En la HMA, desde la aparición 
del MS-DOS 5.0, es posible colo- 
car porte del sistema operativo, 
con la instrucción DOS=HIGH, y 
casi todos los controladores de 
dispositivo, ratón, escáner, te- 
dado, etc., que carga el DOS. 
De este modo, se libera casi to 
da la memoria convencional y 
es posible superar la hasta 
ahora infranqueable barrera 
de los 600 K libres. 

Los programas que están 
opareciendo mes tras mes 
en el mercado, no tenéis 
más que tomar como ejem- 

plo las demos que acom- 
pañan a la revista, son ca- 
da vez más "comedores" 
de memoria convencio- 
nal. Pocos lanzamientos 
de último hornada fun- 
cionan con menos de 

590 K libres. 

QEMM cuenta con un 
comando específico, 
Optimize, que automá- 
ticamente coloca nues- 
tros controladores en 

HMA. No es difícil, 


usando este programa de Quar- 
terdeck, conseguir cerca de 630 
K libres de memoria convencio- 
nal aún teniendo instalado el ra- 
tón, un CD-ROM e incluso aña- 
diendo un scanner. 

QEMM funciona en cualquier 
ordenador compatible 386 y su- 
perior, con MS-DOS versión 3 o 
superior, es compatible con 
Windows, ocupa tan sólo 500 K 
en el disco duro y se instala au: 
tomáticamente, sin ningún pro- 
blema, incluso el proceso de op- 
timización, rápido y muy 
eficiente, es por completo trans- 
parente al usuario. No tendréis 
que hacer absolutamente nada 
para mejorar el funcionamiento 
de vuestro ordenador. 

Y como complemento totalmente 
imprescindible junto al disco del 
QEMM, encontraréis un completo 
manual en el que se explica, paso 
a poso, la forma de usar el pro- 
grama para conseguir el máximo 
de memoria libre. 

Todo el QEMM386 viene en 
perfecto castellano y le acompa- 
ña una utilidad denominada 
Manifest que permite examinar 
la configuración interna del PC y 
cuyos datos nos ayudarán a to- 
mar las decisiones que habrá 
que escoger si ejecutamos Opti- 
mize con olguna de los opciones 
especiales que incorpora. 

Pero, ¿qué quiere decir eso de 
las opciones especiales?, pues, 
como ya hemos mencionado an- 
tes, la complejidad en la que es- 
tá estructurada la memoria del 
PC implica la posibilidad de que 
olgún programa determinado no 
pueda soportar las mejoras im- 
plementadas. Si usamos Optimi- 
ze simplemente, todo, al 99.9% 
nos funcionará a la perfección, 
pero si apuramos al máximo 
nuestra memoria, a través del 
QEMM, es posible que algo “ex- 
plote”, en el sentido informático 
del término. Manifest nos ayuda- 
rá a descubrir el problema, de- 


senmascorar el “driver” que es- 
tá creando conflictos, y solucio- 
narlo correctamente. 


AUN HAY MAS 

El gestor QEMM386 y Manifest 
no son los Únicos programas 
que se incluyen en el disco que 
encontraréis en el interior de la 
caja. Junto a él, se encuentran 
utilidades de todo tipo destina- 
das a manipular la memoria de 
nuestro ordenador. Por ejem- 
plo, el programa QWINFIX es 
capaz de “reparar” el archivo 
de inicio de Windows si nos 
diera algún problema tras la 
instalación de QEMM. 

Con todo esto, QEMM se con- 
vierte en una herramienta im- 
prescindible para aquellos que 
tenéis problemas de memoria, 
en el ordenador, por supuesto. 

En el cuartel general de Quor- 
terdeck, saben que su QEMM: 
es casi de obligado empleo pa- 
ra los que utilizamos nuestro 
PC, entre otras muchas Cosas, 
para divertirnos. Así, el gestor 
es compatible con la inmenso 
mayoría de los juegos que exis- 
ten en el mercado (claro que 
existe alguna excepción entre 
ellos, como el «Comanche Ma- 
ximum Overkill»). Y no sólo 
eso, han llegado a un acuerdo 
con Sierra On Line para distri- 
buir, junto a la última versión 
en castellano de QEMM, dos 
programas de la poderosa 
compañía americana: «Aces of 
the Pacific» y «Front Page 
Sports Football» 

Estos dos programas, simulado- 
res ambos, hacen pleno uso de la 
memoria extra que poseemos en 
el ordenador y, por supuesto, del 
QEMM386 de Quarterdeck, al 
que podemos calificar, sin temor 
a equivocarnos y a tenor de la 
iniciativa de la compañía, como 
un gestor que, a partir de ahora, 
dará mucho juego. O) 

Javier de la Guardia 


A Tope con 


la Super 
BE 


FRONT PAGE SPORTS 
FOOTBALL 


DYNAMIX/SIERRA 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores Sound 
Blaster 

SIMULADOR DEPORTIVO 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 
Puede que el fútbol americano, deberíamos 
decir “football”, no sea muy popular en 


nuestro país, pero no se puede dudar que en 
los U.S.A. despierta pasiones. Tanto es sí que 


«Front Page Sports Football» comienza con una 
fantástica secuencia animado en la que un 
jugador golpea a un balón en primer plano. 
Continúa con imágenes digitalizadas y 
retocadas de distintas situaciones antes de 
comenzar el partido, Esto es sólo para que os 
hagáis una idea de la calidad 

La idea del programa es que puras 
nuestras propias estrategias para poder 


Gracias a la perspectiva utilizada, tenemos 
una visión del terreno mucho más amplia. 
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derrotar a los equipos contrarios. Incluso puede 
que ganemos la “Super Bow”. Es posible 
controlar, desde infinidad de menús, casi todas 
los variables que influyen en un partido, 
incluyendo, claro está, el tiempo atmosférico o 
las diferentes habilidades de cada jugador. 

Como base de datos, «Front Page Sports 
Football» posee muchos nombres de jugadores 
junto a sus estadísticas en diversos aspectos. 
Además, cobe la posibilidad de modificar el 
nivel de juego, grabar la partida a disco para 
verla en vídeo informático o diseñar nuestros 
propios “footballistas”. 

Y ohora viene la pregunta principal. Ya 
sabemos, más o menos, lo que hace, pero..., 
¿es divertido? Pues depende. Si sabéis jugar al 
“football” os gustará, y mucho. Si tenéis interés 
en conocerlo también os gustará, claro que..., 
si preferís la petanca, las chapas o el escondite 
y os importa un bledo el deporte favorito de los 
yanqui, tal vez el programa se os atragante un 
poco. La razón es que es tan completo que 
resulta muy difícil “navegar” entre tanto menú 
repleto de palabras más o menos técnicas sin 
tener ningún conocimiento básico de este 
aposionante deporte. 

Y el manual, completamente en inglés, 
también puede resultaros algo complicado, 

Técnicamente el juego es soberbio: muy 
buenos gráficos y muy buen sonido. Así que, la 
invitación a entrar en el emocionante mundo 
del “football” americano de la mano de 
Dynamix y Sierra On Line es tentadora. Lo 
Único es que hay que poner interés. A nosotros 
nos ha gustado, el resto es cosa vuestra. 

Un programa que, o bien os encantará, o 

ia odiaréis, eso sí, cordialmente. Los 
aficionados al “football” disfrutarán 
muchísimo con él, está genialmente realizado, 
pero..., si no os interesa ese deporte, casi 
exclusivamente americano, puede que os 
resulte un hueso muy duro de roer. 


Bien atacando o defendiendo, contamos con 
'un gran número de jugadas para realizar. 


A ¡JONDO 


STRIKE COMMANDER 


La prestigiosa compañía norteamericana, Origin, nos propone un nuevo reto, 
El "más difícil todavía” llega a nuestros ordenadores con «Strike Commander». 
De pronto, nos vemos inmersos en un mundo de extrema violencia, 

os más débiles necesitan protección. Ahora podemos, además, entrar en 
acción y convertirnos, aunque sólo sea por unos momentos, en ese legendario 


soldado de fortuna que todos llevamos dentro. 


70 Pemanía 


stamos en julio 

del año 2011 

y la tierra ya 
no es lo que era hace 
poco tiempo. Los Esta- 
dos son incapaces de 
proteger la propiedad 
privada y tanto las 
empresas como los 
particulares — tienen 
que buscar ayuda fue 
ra de las instituciones 
estatales (léase policía 
o ejército). 

Los mercenarios, o 
soldados de fortuna 
como prefieren que se 
les llame, abundan por 
doquier. La sociedad 
está tan acostumbrada 
a su presencia que es 
tos comandos pueden 
ofrecer sus servicios 
desde las páginas de 
cualquier revista sin 
que peligren ni su ne 
gocio ni su integridad física. Los gobiernos 
toleran a este tipo de nuevos cruzados ya 
que les sirven para un doble propósito: por 
un lado les evita tener que meterse en deter- 
minados disturbios y por otro les produce 
una enorme cantidad de ingresos derivados 
de las tasas cobradas por sobrevolar su es- 
pacio aéreo. 

Este es el caso de Turquía, que ha 
aplicado el llamado “impuesto pa- 
raguas” por el que se obtiene el 
título de F.D.T. (Fuerzas Di- 
plomáticas Turcas). Su 
pago da derecho a 
efectuar deter- 
minados 

vuelos en 

distintas 
misiones 

de carácter 
ofensivo 
contra objetivos situados en paí- 
ses extranjeros, gozando de 
inmunidad... al menos a 
nivel oficial. 


nos encontramos con 
los Gatos Salvajes, 
que aceptan misiones 
basadas tanto en la 
moralidad como en 
los beneficios, recha- 
zondo directamente el 
asesinato, incluso 
cuando la cantidad 
de dólares ofreci- 
da es tentadora. 
En esta épo- 
ca de violen- 
cia y caos, el 
trabajo para 
los ex-militares con 
experiencia en alguna 
guerra no falta. Si 
además sois pilotos y 
vuestras convicciones 
morales os impiden ser 
unos asesinos profe- 
sionales, vuestro lugar 
está con los Gatos Sal- 
vajes bajo las órdenes 
del comandante James 


UNA ÉPOCA DE VIOLENCIA Y CAOS — Stern. A vuestra disposición tenéis en el han- 


Quizá convendría señalar que no todos los 
grupos de mercenarios tienen una misma fi- 
losofía a la hora de aceptar 
sus encargos. Por un lado y 
como ejemplo, podríamos 
encontrar a los Chacales, es- 
cuadrón fundado por Jean 
Paul Prideaux cuya filosofía AT 386 
estaría más cercana a las T. Gráfica: 
tradicionales actividades VGA 
mercenarias: “No importa T. de Sonido: 
qué o quién siempre que el 
resultado se note en la cuen- 
ta corriente”. Por otra parte, 


RAM: 4 MEGAS 
Espacio en Disco: 
27 MEGAS 

cpu: 


Roland 


Joystick 


AdLib, Sound Blaster, 
Control: Tedado, Ratón 


gar un F-16 cargadito de armas y listo para 
entrar en acción. ¿Os atrevéis? 


LOS PREPARATIVOS 
Posiblemente, en estos mo- 
mentos ya estemos un poco 
más centrados sobre el am- 
biente en el que se va a de- 
sarrollar la aventura y nos 
interesen los detalles más 
técnicos acerca del progra- 
ma, así que vamos a ello. 
En primer lugar tenemos 
el menú principal, que nos 
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ofrece varias opciones; misiones de entrena- 
miento, visión de objetos, combate... Co- 
mencemos por el visor de objetos que es el 
de manejo más sencillo y nos servirá para 
familiarizarnos con todo lo que nos encon- 
tremos de aquí en adelante 

Con él, podremos observar uno a uno to- 
dos los objetivos, tanto aéreos (aviones de 
caza, transporte, espionaje electrónico, etc. 

errestres (carros de combate, antig 


Los entrenamie serú 
de todos los que quieran sa 
car a su avión el máximo par- 
tido, bien seo para luego ini- 


ciar una misión “real” o, Commander» €S siste en conocer a fondo 
simplemente, para poder dis- z nuestro avión y a eso nos va- 
frutar del placer de pilotar. mas que un mos a dedicar de ahora en 


Dentro de los entrenamientos, 
tenemos la posibilidad de ele- 
gir misiones de combate aé- 
reo (dogfight) si lo que que- 
remos es enfrentarnos con 
alguno de los aviones que he- 
mos observado a través del 
visor de objetos. 

Conviene decir que tanto el 
modelo como el número de 
aviones enemigos es seleccio- 
nable, por lo que, pora empe- 
zor, nada mejor que 3 6 4 C- 
130 Hercules lentos y sin armamento. Los 
Jumbo 747, Lear ¡et, Tupolev 20 o E-3 
SENTRY dan el mismo resultado, pero si lo 
que queréis son emociones fuertes, escoged 
como contrincantes a los F-16, F-18, F-15, 
MIG-21, MIG-29, F-22... Otro consejo muy 
práctico es mantener una altitud de 25.000 
pies para iniciar el entrenamiento, así ten- 
demos espacio en el que maniobrar. 

Damos por sentado que en estos primeros 
lances nuestros enemigos serán bastante no- 
vatos (gracias a la oportuna opción de de- 
terminar la habilidad del contrario) y que no 
tardaremos mucho en coger el truco a esto 
de pilotar un F-16. 

Durante las misiones de entrenamiento 
también realizaremos ataques sobre objeti- 
vos terrestres (search and destroy). Es más 
que recomendable ensayar, estayacción Te- 
petidomente porque... nunca acertar a un 


«Strike 


simulador. Con 
él, viviremos 
todas las 
sensaciones que 
produce un 
auténtico vuelo 
sobre las nubes. 


blanco terrestre fue tan difícil (o quizá tan 
real). Como norma, cuanto más simple es 
un arma, caso de las bombas de caída li- 
bre, más complicado resulta obtener el má- 
ximo rendimiento de ella, así que, ¡a entre- 


os acompañará durante toda 
”. De la capaci- 
oplarnos a él, 

OROZCamos a nuestros 
Os encontremos bajo medio 
metro de tierra en algún de- 
sierto del que no hayamos oí- 
do ni el nombre. El truco con- 


adelante. Una de las cosas 
que los pilotos aprecian 
más del F-16 es su gran 
pantalla de visualización 
superior (HUD). En ella, 
y sin entorpecer la vi- 
sión general, po- 
demos manejar 
múltiples da- 
tos vitales 
para el 
vuelo; 
co- 
mo la veloci- 
dad, ángulo 
de cabe- 
ceo, encla- 
vamiento y 
seguimiento del 
blanco por radar, altitud absoluta y 
sobre el nivel del mar, nivel de 
fuerza G, rumbo, aviso de 
pérdida de sustentación, 
ovisos de combustible, 
vector de velocidad y 
puntería de armas. 
Además de HUD, y también 

dentro de la cabina, tenemos varias panta- 
llas multifunción que muestran varios tipos 
de información, de entre los que escogere- 
mos,el más adecuado a la situación. Estas, 
son la de armas, la de daños, la de comuni- 
caciones, la vista de la ametralladora foto- 


gráfica, el radar aire-tierra y el aire-aire. 
Una combinación interesante si estamos en 
combate, puede ser en una pantalla el radar 
y en la otra el misil o la bomba apropiada 
Posiblemente estemos ante el simulador de 
vuelo más realista en este apartado. 
Para pilotar el “pájaro” que nos propone 
la firma americana hay que ser realmente 
bueno en física y controlar con relativa faci- 
lidad factores aerodinámicos tales como ele- 
vación, empuje, gravedad y resistencia. 
De este modo, conseguiremos que no se 
produzca la temida “pérdida de sustenta- 
ción” y acabemos en el suelo. Otro dato a 
tener en cuenta es la fuerza G. Una mas 
niobra con excesivas G pg 


principio la perdia A VISIÓN en co- 
lor y más tarde la pérdida del co- 
nocimiento. En «Strike Comman- 
der», demasiadas G positivas 
cambian la pantalla a mo- 
nocromo y, a continua- 
ción, a negro. Por el 
contrario, una ma- 
niobra con 
excesivas G 
negativas 
hace que flu- 
ya mos sangre 
hacia el ojo con 
lo que los capilares pueden hinchar- 
se y/o estallar, con lo que la vi- 
sión se tiñe de rojo. Por todo 
esto y otros factores, como 
el deslumbramiento por 
efecto del sol, este pro- 
grama no tiene límites en 
cuanto a maniobras. La fronte- 
¡arcamos nosotros. 


MISIONES 
wés de todo el entrenamiento, ya esta- 
los preparados para comenzar con la 


miz programa. Nuestro 


“bautismo de fuego” será una rutinaria mi- 
sión de escolta de un transporte C-130 Her- 
cules, e iremos acompañados por algún 
compañero, seguramente bastante más há: 
bil que nosotros. Todo transcurrirá sin pro- 
blemas a no ser que nos desviemos de la ru- 
ta. Terminada nuestra primera misión, 
pasaremos al hangar donde el jefe del co- 
mando nos comentará el próximo objetivo. 
Más tarde, armaremos el avión, teniendo en 
cuenta que ya no estamos en el ejército por 
lo que tenemos los misiles y las bombas 
“contados”. Así que, nada de derrocharlas, 
que para eso nos hemos entrenado tan du- 


bas bien. Una vez que pise: la base, 
habremos finalizado la segunda misión. Es 
posible que la próxima sea en algún territo- 
rio africano o asiático, o quizás en Europa. 
Lo único seguro es que sea donde sea, habrá 
emociones fuertes en cada ordenador don- 
de se cargue «Strike Commander». 


ENTRE EL CIELO Y EL SUELO 

Con este programa se podría demostrar eso 
tan famoso de que la vida en la tierra avan- 
za gracias a ciertos elementos que se ade- 
lantan a su tiempo. «Strike Commander» es 
algo más que un simulador, Hasta ahora na- 
die se había atrevido a realizar un proyecto 
tan ambicioso como éste. ¿Por qué ambicio- 
so? Pues porque no hay sólo innovaciones a 
nivel de software sino también ciertos requi- 
sitos a nivel de hardware. 

Realmente hay que estar muy seguro de un 
programa que necesita..., ¡¡mús de 35 (si, 
hobéis leído bien) megos libres en el disco 
duro!!, al menos 4 megas de RAM, un 386 
rapidito (y si es un 486 pues mejor que me- 
jor) y tarjeta de sonido. 

Origin estaba lo bastante segura y lanzó el 
producto. ¿Y dónde se meten esos más de 35 


mej 


no se limitan a ser meras representaciones 
gráficas planas sobre el papel, sino que tie- 
nen su reflejo en el suelo que vemos mien- 
tras volamos, o en el que bombardeamos du- 
rante las misiones. Nunca antes el suelo tuvo 
tonto que mirar. Mención aparte merecen las 
digitolizaciones de voces y sonidos con que 
Origin nos deleita. En cuanto a su adicción, 
tol vez en las primeras b 
ganchemos” pero h 
aventura es la a 
sido cosa fáci 


des oa 86 (y casi los usuarios de 
los 386 si nos apuráis): ¡¡el futuro ya ha lle- 
gado! ¿Os apuntáis? Y 


Roberto Lorente 


En resumen 


Una posibilidad de oro para volverse un apa- 
sionado del mundo de los simuladores que 


nos llega de la mano de una gron.compañía: 
Origin. «Strike Commander» representa todo 


un derroche de tecnología que inaugura el fu- 
turo del software de simulación. 
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SHADOW OF THEGOMET 


Siempre me han fascinado las historias extrañas. Y cuando aquella mañana 
entré en el despacho de mi director editorial para proponerle un reportaje, 
el nombre que tenía en mi cabeza era el de Boleskine. Para mí, 
ese nombre estaba asociado a inquietantes y misteriosos sucesos acaecidos 
hacía mucho tiempo en lllsmouth, un pequeño pueblo de pescadores. 

Se dice que Boleskine había presenciado allí lo que ningún hombre 
había visto jamás, plasmando sus experiencias en una serie de escritos 
y dibujos por los cuales se le había considerado todo un lunático. 

Pero yo creía en él, y por eso estaba dispuesto a viajar a lllsmouth 
con el fin de fotografiar para la revista en la que trabajo el sitio exacto 
en el que Boleskine realizó sus dibujos. Además, todo parecía 
estar relacionado con supersticiones sobre los cometas y sólo faltaban 
tres noches para el paso del Halley. Mi nombre es Parker, 

y al final conseguí el apoyo de mi director para realizar el proyecto. 
Pero jamás pensé que me vería envuelto en una terrible lucha 
con aquel cuyo nombre no puede ser pronunciado... 
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ntes de partir, me 
había puesto en 
contacto con el 
médico de llls- 
mouth, el señor 
Cobble, quien me había 
ofrecido hospitalidad en su 
misma casa, ya que el pue- 
blo carecía de hotel o cual- 
quier clase de residencia. 
Una vez allí, fui recibido por 
el doctor, además de por el 
alcalde del pueblo, quienes 
me daban la bienvenida 
con ese aire de curiosidad 
ante la visita de un foraste- 
ro. Nada más instalarme en 
mi habitación, me percaté 
de la presencia de dos escri- 
tos. Uno era un telegrama 
de mi revista, donde me de- 
cían que las placas fotográ- 
ficas que necesitaba no ha: 
bían llegado, con lo que 
tendría que comprarlas por 
mi cuenta. El otro era un 
fragmento del libro que ha- 
bía escrito Boleskine, donde 
hablaba del chico de 12 
años que le guió por el bos- 
que hasta el lugar en donde 
hizo los dibujos. Haciendo 
cálculos, me di cuenta de 
que aquel muchacho había 
nacido en 1822, lo que sig 
nificaba que todavía, si la 
suerte me acompañaba en 
esta aventura, podía estar vivo. Era una buena 
pista para empezar. 


PRIMERAS PESQUISAS 

Pero lo primero es lo primero, así que me dirigí 
al almacén general de Myer para comprar mis 
placas fotosensibles. Una breve charla bastó 
para conseguirlas. El siguiente paso era encon- 
trar los archivos municipales. Estaban cerca del 
almacén y debajo del ayuntamiento. Allí hablé 
con Jugg, quien me prestó su ayuda. A su de- 


recha, me senté en una silla y encontré un re- 
gistro. En él pude averiguar los nombres de las 
cuatro personas nacidas en 1822 y que aún 
seguían con vida. Pues bien, la persona indica- 
da era un tal Curtis Hambleton, que vivía en un 
almacén de pescado abandonado junto al 
puerto. Me quedé con ganas de indagar más 
en los archivos, pero la presencia de Jugg me 
impedía dar rienda suelta a mi curiosidad. Aún 
osí, me propuso amablemente visitor su casa 
pora seguir charlando. 


Yo estaba deseando ha- 
blar con Curtis, la persona 
que había acompañado a 
Boleskine hacía tantísimos 
años, así que fui al viejo al- 
macén de pescado, encon- 
trándome con una especie 
de vagabundo asustado 
que no quería recordar na- 
da y que se negaba com- 
pletamente a ayudarme. 

Desalentado, entré de 
nuevo en los archivos, y 
viendo que Jugg ya se ha- 
bía marchado, empecé a 
registrar unos armarios que 
había al fondo de la sala, 
En uno de ellos encontré 
una lupa. Algo es algo. Lue- 
go pensé en la invitación de 
Jugg y decidí ir a su casa, 
esperando recibir un poco 
más de información. 

En el recibidor, me fijé en 
un fusil colgado de la pared 
que me recordaba al utili- 
zado en las expediciones 
nocturnas de Boleskine. Te- 
nía una inscripción en su 
culata, que pude leer gra- 
cias a la lupa. Se trataba de 
un mensaje de Boleskine 
que decía «Searcher E.S.T.» 
y el resto estaba borrado. 
Salí de la casa y me dedi- 
qué a pasear un rato, para 
conocer el pueblo y suplir 
osí el aburrimiento de la falta de información 
Cuando pasaba por la plaza, pude ver un gru- 
po de alegres gitanos que estaban siendo re- 
prendidos por un policía. Intenté ayudarles y 
conseguí el desprecio de Braggs, el policía y la 
simpatía de una bella gitana, que siempre es 
importante. 

Regresé a mi habitación y encontré un dibujo 
y una carta en el gran baúl y algodón y alcohol 
en la cómoda. Como en el dibujo no se veía 
nada, decidí empapar el algodón en alcohol y 
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oplicarlo a su superficie. Pude 
leer entonces una nueva inscrip- 
ción de Boleskine que decía 
«/N.E. Bestia...4X2 estrellas, es 
decir, donde la cruz». Otro 
enigma. Miré entonces la carta, 
que era un mapa y, pensando 
en las inscripciones, señalé con 
una cruz el lugar señalado co- 
mo «Searcher». Estaba claro 
que era el mapa del bosque en 
el que se había internado Boles- 
kine, pero no me bastaba para 
intentar una excursión por mi 
cuenta. Necesitaba un guía. 


EL BOSQUE DE LOS 
RITUALES 

Decidido a encontrar alguien 
que me ayudara, me encaminé 
a la taberna. allí hablé con Ze- 
ke. A su primera pregunta res: 
pondí lo primero que se me vino 
ala cabeza y, ante la siguiente, 
opté por la segunda opción 
Mientras estábamos discutiendo 
oímos jaleo afuera. Salimos y 
nos encontramos con una pelea 
bastante desigual. Apiadándo- 
me del joven que estaba siendo 
maltratado, cogí un palo que estaba junto a la 
puerta y puse un poco de orden en el asunto. El 
chico al que había ayudado se llamaba Webs- 
ter, y le acompoñé a la farmacia del pueblo 
para curar sus heridas. En la farmacia, el doc- 
tor, además de curar a mi nuevo amigo, me 
ofrece un cuarto oscuro para revelar mis fotos 
cuando llegue el momento y me presenta a su 
hija, la enfermera. No sabría decir cual de las 
dos cosas me gustó más. Una vez repuesto, 
Webster se ofrece a acompañarme al bosque, 
en agradecimiento. Quedamos a una hora y 
yo voy a mi habitación a por mis aparejos de 
trabajo. Del baúl cojo mi cámara, el tripode, la 
lente y una linterna, por si acaso. 

Ya de noche, me reuno con mi amigo y nos 
dirigimos al bosque. Me llevó hasta unas esca- 
leras de piedra, pero de lo asustado que esta- 
ba, se marchó corriendo con mi trípode cuando 
se movieron unos matorrales. Yo seguí andan- 
do hacia el norte, encontrando la gran cruz de 
la que hablaba Boleskine en sus mensajes. Era 
el lugar ideal para hacer mis fotos, pero sin trí- 
pode, era imposible. Menos mal que maña no 
mefalta, y recolectando tres ramas y una liana 
en varios lugares del bosque, fui capaz de 
construir un tripode provisional. Realicé enton- 
ces mis tres fotografías. Caminando un poco 


76 Pernanía 


hacia el este, me sorprendió la 
presencia de un extraño gato 
con los ojos reful que po- 
recía querer que le siguiera. Se 
metió por un agujero, revelán- 
dome la existencia de un sende- 
ro oculto, Me introduje por él, 
viendo un espectáculo que me 
dejó sin aliento. Era un gran cír- 
culo de piedra donde se estaba 
llevando a cabo un extraño rito 
ancestral. Antes de que el indio 
que parecía dirigir la ceremonia 
me viese, me apresuré a ocul- 
torme tras unos árboles de mi 
derecha. Durante el ritual, pude 
coger un pergamino que se le 
escapó de las manos al indio. 
De todas formas, no tardé en 
ser descubierto, y antes de pre- 
guntar, salí corriendo por las es- 
caleras de piedra, que se rom- 
pieron justo cuando iba a ser 
atrapado, Demasiadas emocio- 
nes seguidas y un corazón débil 
como el mío, y el desmayo está 
asegurado. 


EL NECRONOMICON 

Me desperté en mi habitación 
observado por el médico. Le conté la historia 
pero no me creyó. Eso sí, me escribió una rece- 
to que dejó encima de la mesa. Con ella me di- 
rigí a la farmacia, esperando además revelar 
mis fotografías. En la farmacia hablé con Mat- 
hews, le mostré la receta y acto seguido me 
adentré en la trastienda. Cogí todos los pro- 
ductos químicos y entré en la habitación de re- 
velado. Conecté la luz roja en la parte superior 
de la estancia y puse mis placas en una de las 
cubetas. Añadí entonces metanol, hidroquino- 
na, hiposulfito de sodio y metasulfito de pota- 
sio. La mezcla era la correcta, pero mi corazón 
me volvió a fallar ante la horrible visión de la 
tercera de mis fotografías, la cual además se 
destruyó al caer al suelo. Menos mal que Mat- 
hews se halloba cerca y pudo darme la medici- 
na que el médico me había recetado. 

Salí a la calle, y pude ver de nuevo al enca- 
puchado en el que ya me había fijado la pri- 
mera vez que estuve en el almacén general. Le 
seguí hasta allí, y cogí una llave que dejó enci- 
ma del mostrador. Con ella me dirigí a la casa 
de Jugg, resultando ser la llave de su puerta. 
Entré entonces en la casa y cogí en el recibidor 
una estatua de un niño. Seguí andando y en el 
corredor encontré una estatua de un hombre 
joven en un armario. En el pasillo, abrí la pri- 


mera vitrina y cogí una estatua 
de un hombre viejo. Ya en el sa- 
lón, mi pie tropezó con un bulto 
en la alfombra. Me fijé un poco 
más y pude recoger una peque- 
ña llave debajo de ella. De las 
estanterías cogí los libros «El 
hombre joven», «Infancia», y 
«El viejo y el mar», por su cu- 
riosa relación con los estatuas. 


Efectivamente. Usando los libros 


Me dirigía 
hacia el este 
cuando me 
sorprendió la 
presencia de un 
extraño gato. Se 
metió por un 


un poco calmado a mi jefe y 
ganaría algo de tiempo. La se- 
ñorita Guildchrist me dijo en 

tonces que escaleras ari 

vía un hombre llamado 
Underhouse que quería hablar 
conmigo. 

Subí las escaleras y me en- 
contré con un hombre sentado 
en una silla de ruedas que me 
habló sobre los indios y sus ri- 


con su correspondiente estatua, . tuales. Me contó además que 
se abrió un pasadizo. Entré por agujero, sabía de la existencia de un 
él y encontré al pobre Jugg en el revelándome la diario que podría serme de 
suelo, a punto de morir. Le en- É á gran ayuda para resolver el 
señé lr app del e e existencia de un cd ve más pei mis- 

me habló de la leyenda de los terio en el que me hallaba in- 

ancianos que están esperando sendero oculto, merso. Lo malo es que el diario 
regresar a la tierra. Juggs mu- se encontraba guardado en la 
rió, pero me dijo antes que leyera el «Necro- caja fuerte del despacho del alcalde de la ciu- 
nomicón» e hiciera lo mismo con un mensaje pr en el ayuntamiento. 

que estaba en su mesa, sólo que éste último de- supuesto, fui al iento, pero antes 
bía leerlo en mi habitación, en privado. Usé la Pue subir dede despacho alcalde tuve que con- 


pequeña llave para abrir el libro, y leí su con- 
tenido: «los ancianos fueron, los ancianos son, 
los ancianos serán». Quedé horrorizado ante 
las revelaciones del libro. 

En mi habitación, tal y como me había dicho 
el difunto Jugg, leí el mensaje. Decía que la per- 
sona que me podía ayudar era sobre la que 
flotaban los tres colores y también hablaba de 
100 mensajes en el mapa que no todos podían 
ver, Por supuesto, no tenía ni idea de lo que 
quería decir todo aquello. 


EL DIARIO 

Con el fin de poner en orden mis ideas y, ¿por 

qué no?, para trabajar un poco, fui hasta el 

edificio de correos situado al oeste del ayunto- 

oh Hablé con la señorita Guildchrist, la 
Esa le entregué mis fotos para que las 

a alarevista. Así al menos, mantendría 


vencer al empleado de la entrada para que me 
dejara pasar. Lo hice diciendo la segunda, la 
tercera y la primera respuesta de mi repertorio 
de respuestas para empleados de ayuntamien- 
to. Subí entonces el despacho, descubriendo la 
caja fuerte tras un gran cuadro. Y como era de 
esperar, necesitaba una combinación para ser 
abierta. Recordé entonces que Underhouse me 
hobía dicho que los tres números necesarios co- 
respondían a ciertos páginas de la Biblia don- 
de se hablaba del demonio. 

Salí entonces de allí y pensé en cierta ancia- 
nita beata que había visto más de una vez en 
la plaza del pueblo. Gracias a ella me hice con 
la combinación de la caja fuerte. De paso, en- 
tré en el almacén general y compré más placas 
para mi cámara además de un bonito broche, 
fruto del antojo y del buen saber vender de 
Myer. Volví al ayuntamiento y abrí la coja 


fuerte con la combinación 3-4-5. Contenía el 
famoso diario y una pitillera. Abrí la pitllera y 
cogí un depósito de correos. Me senté entonces 
y me dispuse a leer el diario, Estuve una noche 
entera, mientras me enteraba de cómo había 
empezado toda la siniestra historia del pueblo 
de Illsmouth y de Jonas Hambleton, el padre 
de Curtis, el chico que acompañó a Boleskine. 


EN CONTACTO CON BOLESKINE 
Con el depósito de la pitillera, fui a correos y 

Íí un paquete que contenía un hábito exac- 
tomente igual al del hombre encapuchado que 
hobía visto en el pueblo. Ese hombre era Wil- 
bur, otro hijo de Hambleton según había leído 
en el diario. Me puse el disfraz tras un pozo si- 
tuado al norte del pueblo para no ser visto y, 
después de recoger una escalera de cuerda 
junto al viejo almacén de pescado, me dirigí al 
hero, junto al puerto. Estaba seguro de que en 
aquel foro se escondía la siniestra secta, centro 
de todo el misterio. Pasé la puerta del faro con 
un gruñido y usé la escalera de cuerda para 
subir hasta lo más alto. Pero cuando estaba 
empezando a investigar, me di cuenta de que 
me habían descubierto y de que tenía que salir 
de allí como fuese. 

Manipulando un reloj de sol, encontré unas 
alos. Y abriendo una linterna saqué de ella una 
vela. Recordando a Icaro, fundí la vela con mi 
lupo, y la use para fortalecer las alas. Aunque 
parezca increíble, la cosa funcionó, y fui a pa- 
= a un lugar del bosque donde se ocultaban 

itanos. Como en una ocasión los había de- 
cd se ofrecieron a enseñarme lo que su 
bola de cristal me quería mostrar. Y me quedé 
atónito cuando de ella vi surgir la imagen de 
Boleskine contándome el mito de CTHULHU 
Además me dijo que debía ir al lugar donde 
Jonas descansa para toda la eternidad, 

Ese lugar sin duda alguna es el cementerio 
de Illsmouth. De camino al campo santo, me 
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INAL DE... 


ómMmo 


encontré con Bishop, el pescador, quien me 
proporcionó la llave de la puerta del cemente- 
rio tras una serie de preguntas a las que res- 
pondí con lo primero que se me vino a la ca 
beza. Una vez rodeado de lápidas, me 
dediqué a investigar un poco por los alrede- 
dores, encontrando una barra y una cuerda a 
mi paso. La cripta que alojaba el cuerpo de 
Jonas estaba situada justo al 


cia la derecha y cuatro veces hacia abajo 
Continué por la derecha, pisando otra bal: 
dosa oculta y salí por la izquierda pora luego 
ir dos veces hacia arriba, una a la derecha, 
otra hacia abajo, derecha, abajo, derecha, 
dos veces hacia abajo, izquierda, con otra 

losa escondida, derecha, y 


eS del aleta y no e Encontré a tres Aye abajo, para luego 
ás que usar la barra y la caminar de nuevo una vez so: 
cuerda que había encontrado, un hombr e bre cada cuadrado luminoso. 
ara deslizarme hasta unos Aquello no parecía acabarse 
pel sentado en una ¿ue no por 


húmedos pasadizos subterrá- 
neos. Aquello era un auténtico 
laberinto 


EL LABERINTO 

Los pasos que di a través del 
laberinto fueron los siguientes: 
Primero me dirigí a la dere 
cha, donde recogí un cráneo. 


silla de ruedas 
ue me habló 
e los indios y 
sus rituales, 
También me habló 


nunca, pero yo seguí hacia 
arriba, izquierda y orriba, 
donde tras leer unos mensajes 
en la pared, di tres vueltas al- 
rededor de la representación 
de la Tierra que allí había. 
Una vez hecho esto, se abrió 
una puerta a la derecha y ya 
solamente me quedaba diri- 


Sali por bm da ad de un diario que girme q ab para en 
y continué hacia la izquierda, contrar a Jonas. 
esquivando el suave aleteo de me sería de gran Tras dominar los acelerados 


un murciélago. Siguiendo por 
la izquierda, tuve mucho cui- 
dado con unos pinchos que 
querían convertirme en una aceituna. Opté 
por la salida de arriba, donde hallé otro crá 
neo. Volví por la habitación de los pinchos, 
luego hacia la derecha y luego por arriba 
Me encontré frente a una puerta que se abrió 
ante el peso de los dos cráneos. Seguí hacia 
arriba, izquierda, y abajo, en una estancia 
rodeada de arañas y con una baldosa secre- 
ta que tuve que pisar. 

Regresé por arriba y luego izquierda. Para 
continuar hacia arriba de nuevo, debí pisar 
en una habitación una serie de baldosas uno 
vez cada una. Una vez arriba, fui por la de- 
recha donde encontré dos estatuas que, cam- 
biadas de lugar, revelaban una puerta secre- 
ta hacia el norte. La atravesé y seguí un poco 
más hacia arriba y luego hacia la izquierda. 
Tras evitar una rata gigantesca y caminar so- 
bre otra losa secreta, me dirigí tres veces ha- 
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ayudo. 


pulsos de mi corazón, cogí 
los cuatro estatuas que rodea 
ban el corrompido cuerpo del 
viejo habitante del subsuelo de lllsmouth 
Aquel hurto no pareció agradarle mucho, así 
que salí corriendo lo más rápido que pude 
del laberinto siguiendo los pasos: abajo, iz 
quierda, abajo, derecha, abajo, abajo, iz 
quierda, abajo, izquierda, abajo, abajo, de- 
recha, derecha, abajo, abajo, izquierda, 
abajo, derecha, derecha, abajo y abajo. 

Mi corazón no aguanto aquello y gracias a 
Webster y a su madre pude recuperarme en 
su casa. Me hablaron de cierto signo relacio- 
nado con todo aquel complot, signo que en- 
contré representado en un dibujo tras un cua- 
dro de su casa. Ahora todo estaba un poco 
más claro, y sabía que habia cuatro familias 
en el pueblo que eran las principales respon- 
sables de que la destrucción estuviera tan cer- 
ca de nosotros: Los Tyler, los Arlington, los 
Coldstone y los Hambleton. Además, ahora 


que tenía las cuatro estatuas en mi poder, y 
tras haber leído las palabras mágicas que 
contenían y memorizado el dibujo del símbo- 
lo místico, sabía cómo acabar con ellas. 


LUCHA CON LAS CUATRO FAMILIAS 
No tuve más que acercarme a la casa de las 
tres primeras familias y usar la estatua corres: 
pondiente frente al signo y pronunciar cada 
una de las palabras mágicas para derrotarlas, 
Pero la última, la mansión de los Hambleton, 
presentaba más problemas, así que me las tu 
ve que ingeniar para resolverlos. 

Lo primero que hice fue recoger un poco de 
pescado podrido frente al almacén general, 
para atrapar un gato vivo. Luego solté el gato 
junto a la casa de Wilbur, cercana al puerto, 
con lo que conseguí que su perro ladrara, De 
esta manera puede introducirme por fin en la 
mansión Hambleton. 

Allí cogí una linterna y una rosa de los vien- 
tos que encontré en un armario y que utilicé 
en un timón para obrir una puerta a mi dere- 
cho. En la siguiente habitación, coloqué la lin 
terna junto a otra igual, para abrir una nueva 
puerta. La habitación que seguía era un ob- 
servatorio astronómico, en donde encontré un 
pomo debajo de un telescopio. Lo utilicé en el 
mismo aparato y aparecieron tres palancas en 
el suelo. Accionando la de en medio, logré co- 
ger al vuelo una extraña bola de cristal que 
cayó del techo y que situé en un cuadro pora 
abrir otra puerta oculta. 

La última habitación de la casa parecía de- 
sierta, tan sólo ocupada por una representa: 
ción del gran signo y un altar en su centro. 
Usé la última estotua y, al pronunciar las pa- 
labras THO - NYA - CHT - TUR, aparecieron 
los cuatro miembros de la familia y me atra- 
paron, dispuestos a ofrecerme como sacrificio 
a su dios. Pero cuando me hallaba con el cu- 
chillo en el cuello, utilicé por última vez la 
cuarta estatua, y salí corriendo de la casa, sin- 
tiendo el triunfo en mi corazón, pero también 
sintiendo como éste me fallaba de nuevo. 


eee 


BOLESKINE DE NUEVO 
Me desperté en mi habitación con el doctor 
Cobble, quien me dio un mensaje de Under 

house tras recomendarme tranquilidad. ¡Si él 
supiera lo que ocurría! Me dirigí entonces a la 
oficina de correos y, después de desembara 

zarme del policía Baggs gracias a Underhouse, 
éste me habló sobre un indio llamado Nata 

wanga que vivía en el bosque y me dio un men 

saje y una pluma, a la vez que me pidió enca 

Fecilamerie una foto del círculo de piedras del 
bosque. El mensaje contaba la forma de elimi- 
nar al indio Narackamous por medio de un ar 

co y una flecha que debía encontrar. 

Para buscarlos, fui al viejo almacén de pes 
cado donde solía vivir Curtis Hambleton, en- 
contrándome la puerta cerrada. Pero con un 
polo que encontré en los alrededores y el al 
filer del broche que compré, logré abrirla 
Dentro, descubrí horrorizado el cuerpo muer: 
to de Curtis, y también el arco que buscaba, 
bajo la chimenea, y la fecha, bajo el entari- 
mado del suelo. 

Necesitaba entonces la ayuda del sabio in- 
dio Natawanga, así que me encaminé al bos- 
que y usé la pluma que tenía sobre un tronco 
de árbol cortado, situado hacia el sur. No sa- 
bría cómo explicarlo, pero creo que me con- 
verfí en un pájaro y volé hacia la cabaña del 
indio. Respondí a las preguntas de Natawan- 
ga con la segunda, primera, tercera, primera 
y tercera respuestas de mi repertorio de res- 
puestas para indios sabios. Conseguí con es- 
to ganarme su confianza, y me dio un ances- 
tral bote de pintura y me contó que 
Narackamous vivía bajo tierra. 

Para bajar al subsuelo utilicé el pozo, y me en- 
«contré en una gruta rodeada de furiosas aguas 
que aplaqué gracias a la pintura india. Seguí 
avanzando, y más tarde cogí un bidón vacío y 
olro que contenía ácido. En la siguiente sala en- 
contré unos pedernales, y llené el bidón vacio en 
un charco de nafta. Unos pasos al sur, y me en- 
contré de bruces con el siniestro indio, servidor 
del mal. Utilicé rápidamente la nafta junto con 


los pedernales para rodearle con un círculo de 
fuego, tras lo cual tensé el arco y atravesé el 
cuerpo de Narackamous con la flecha. 

En indio desapareció, dejando tras de sí tres 
objetos: una mariposa una aguamarina y 
una turquesa. Al rato tuve otro contacto con 
Boleskine, quien me dijo que el final estaba 
cerca, y que lo que tenía que hacer ahora era 
embarcarme hacia cierta isla para derrotar 
a Dagon, el poderoso dios. Antes de salir del 
pozo llené de nuevo el bidón con Nafta. 

Por supuesto, fui al puerto, y allí me encontré 
con Bishop, quien me proporcionó una em- 
barcación tras responderle a sus preguntas 
con mis respuestas número 2, 3, 3 y 2. Los 
vientos me llevaron a una bonita isla, donde 
recogí una esmeralda y encontré una puerta 
cerrada con un puzzle. Lo resolví deslizando 
dos veces hacia abajo la terce- 
ra columna, y haciendo lo mis 
mo con la cuarta línea hacia la 
izquierda, la segunda columna 
hacia abajo y dos veces la ter- 
cera línea hacia la izquierda 


Saq 
las fotos en el 
preciso instante 


con un diamante. Aún no podía entender pa- 
ra qué servían. Pero sabía que no tardaría 
mucho en averiguarlo, 


EL PASO DEL COMETA Y EL FINAL 
DE LA PESADILLA 

Después de liberar a mis amigos y derrotar al 
dios de siniestro culto, salí, por un pasadizo 
situado en la primera estancia de la cueva, al 
círculo de piedras del bosque. El cometa esta- 
ba a punto de atravesar el cielo, y yo tenía que 
disipar de una vez por todas su inquietante 
sombra. Además, mi pasión por mi trabajo y 
la petición de Underhouse me llevó a montar la 
cómora fotográfica, en la que introduje ade- 
más la mariposa, la lupa y la linterna. 

Extraje entonces las placas fotosensibles de 
su embalaje y las coloqué en la cámora. Sa- 
qué las fotos en el preciso instante en que el 
Halley hacía su triunfal aparición, dejando un 

pedazo alg su núcleo cerca de 
mí. Lo cogí, y de repente todo 
poreció confuso. La mariposa 
había trazado unos círculos de 
colores sobre las piedras. Una 
extraña protuberancia cósmi- 


vé 


Traspasé la puerta y dentro uti- en que el ca invadió el círculo sagrado. 
licé el rubí y el aguamarina Y yo solamente pude pensar 
para derrotar a un temible COMEÍa Halle por un epini en la tierra, el 
tr 13 ba. De : . viento, | , co” 
merca Eee hacía su tribal ide 
a A 
quien me guió a otra isla, don- Ó y 
de me tendría que enfrentar ca- ies un le el fuego y el pedernal, 
ra a cara con aquel cuyo nom- azul como el agua y la agua- 
bre no puede pronunciarse. pedazo de su marina, verde como la tierra y 


Penetré entonces en una ca- 
verna amparado por la débil 
luz de la linterna cargada con 
nafta y, después de atravesar 
dos estancias plagados de bestias, me dirigí 
hacia el norte, donde encontré a mis amigos, 
los Webster, secuestrados por el horrible 
dios. Conseguí acabar con él utilizando el 
ácido, y dos anillos mágicos que poseía jun- 
to con la esmeralda y la turquesa. Además 
completé mi colección de piedras preciosas 


núcleo muy 
cerca de mi, 


su piedra, el diamante, y blan- 
co como el aire y el cometa 
que lo surca. 

A estas alturas de mi vida, 
sólo puedo decir que todo aquello que viví en 
lllsmouth es solamente un oscuro recuerdo. Pe- 
ro jamás olvidaré las últimas palabras del fan- 
tosma de Boleskine: “NO ESTÁ MUERTO LO 
QUE YACE ETERNAMENTE”. Y) 


Fco. Javier Rodríguez Martín 
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SÓLO PARA PILOTOS... 
INFORMÁTICOS 


n auténtico aluvión de buenísi 
U mos joysticks ha empezado a 

ser distribuido en nuestro país. 
Comenzamos por comentaros que, por 
fin, los productos de Thrustmaster, em: 
presa líder en cuestión de joysticks de 
altos vuelos, están siendo importados 
directamente de U.S.A. por una peque: 
ña, de momento, empresa madrileña. 
Weapon Control System, Flight Control 
System, Rudder Control System y Pro 
Flight Control System son los nombres 
que Thrustmaster ha dado a sus excep 
cionales palancas de control 

Conocidos en el mundo entero, estos 
aparatos son fabricados bajo controles 
de calidad muy estrictos con los mejo 
res materiales disponibles. Por ejem: 
plo, el Pro Flight Control System incor 
pora mecanismos de aluminio para 
que sea mucho más resistente. Un si 
mulador de vuelo equipado con un 
Flight Control System para dirección, 
un Weapon Control System y un Rud- 
der Control System es casi como tener 
un jet de última generación en el salón 
de casa. 

Junto al manval de instrucciones que 
adjuntan, encontraréis dos interesan 
tes anuncios publicitarios que os lla- 
marán, tanto como a nosotros, pode- 
rosamente la atención. El primero es 
de la compañía Interface Dynamics y 
oferta un sistema de conexión de joys- 
ticks Thrustmaster para cualquier sillón 
de ejecutivo y el segundo es de una 
revista bimensual únicamente destina- 
da a ¡los simuladores de vuelo! Y es 
que en los United States se puede 
encontrar de todo. 

Por otra parte, Proeinsa, distribuido- 
ra oficial en España de CH Products, 
otra importante compañía fabricante 
de joysticks, ha lanzado al mercado el 
Virtual Pilot. Virtual Pilot es un mando 
de diseño un tanto peculiar. En lugar 
de la habitual palanca consiste en un 
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volante similar al empleado en los 
aviones que se engancha a la mesa 
del ordenador y nos permitirá disfru: 
tar mucho más con cuolquiera de los 
simuladores de vuelo del mercado. 
Incluso podréis usarlo en vuestro juego 
de coches favorito. 

Así que ya veis, los fans del vuelo 
informático estáis de suerte, valor y. 
¡a derribar al enemigo! 

Más información sobre los productos 
de Thrustmaster en WIZ SOFT 91 518 
13 17. CH Products es distribuido por 
PROEINSA 91 361 05 29. Intercept es 
el nombre de la revista destinada a los 
simuladores de vuelo y la edita SIM 
CAP Inc. 20 Lafayette Av. Kingston NY 
12401 4408. Con Interfoce Dynamics, 
podéis contactar en el teléfono de 
Houston 603 569 4638 


El REINA SOFÍA EN CD-ROM 


icronet ha presentado un proyecto revolu- 
M cionario en el que arte y tecnología se dan la 

mano para permitir el acceso informático a 
las creaciones de los pintores contemporáneos. El CD- 
ROM «La Colección» es un catálogo con más de 350 
imágenes procedentes de los fondos del Museo Na- 
cional Centro de Arte Reina Sofía y 60.000 referen- 
cios bibliográficas de libros, revistas, vídeos, trabajos 
y artículos sobre arte contemporáneo. «La Colección», 
cuyo precio rondará las 17.000 pesetas, funciona ba- 
jo Windows admitiendo resoluciones de hasta 
1024x768 con imágenes en millones de colores. 

Este catálogo informático podrá ser actualizado, 
mediante el pago de una suscripción, cada cierto 
tiempo con nuevas ediciones del CD-ROM en las 
que se incluirán los nuevos fondos que sean adqui- 
ridos por el museo. 

Para más información podéis llamar a Micronet al 
teléfono 91 358 9625. 


VIRTUAL PILOT 


VIRTUAL PILOT 


BACKUP CON COMPLETA 
SEGURIDAD 


S eguro que la mayor parte de vosotros no hacéis co- 


pias de seguridad del disco duro y seguro que es por- 

que nunca tenéis tiempo ni disquetes como para 
*backupear” los 200 megas que tenéis llenos de valiosos 
datos. Pues ahora se os han acabado las excusas gracias a | 
lomega y a su nuevo modelo de unidad de cinta para puer- 
to paralelo. TAPE 250 permite almacenar hasta 250 me- 


gabytes de forma segura y es totalmente externa, aunque 


WINDOWS NT: UN SISTEMA 
OPERATIVO REVOLUCIONARIO 


l esperadísimo Windows NT de MicrosoHt 
E acaba de ser presentado en nuestro país. Em- 

pleando el mismo interfaz de usuario que el 
conocido entorno Windows 3x, el NT proporciona 
compatibilidad con aplicaciones existentes para 
MS-DOS, OS/2 x y POSIX; soporte para nuevas 
aplicaciones de 32 bits; integración de redes con 
soporte para protocolos estandarizados; diseño de 
seguridad que observa los requerimientos C2; y so- 
porte para procesadores Intel xB6 y RISC. Win- 
dows NT necesita como mínimo un procesador 
80386DX, 12 megabytes dle RAM y 70 megabytes 
libres en el disco duro, 

Es importante resaltar que este nuevo producto de 
Microsoft no está destinado al usuario particular, de 
ahí sus requerimientos, sino más bien a grandes sis- 
temas integrados en redes que puedan trabajar con 
grandes cantidades de datos. 

Para que os hagáis una idea de la potencia del 
sistema, os podemos decir que soporta hasta 4GB 
gigabytes (1024 megabytes) de RAM y es capaz de 
dar acceso a discos de 17.000 millones de GB. 

Windows NT cuesta 84.900 pesetas o 51.900 
como Upgrade para Windows y OS/2 

Para más información podéis llamar a Microsoft al 
teléfono 91 804 00 00. 


lombién existen modelos internos. Todo con un precio de 
7.590 pesetas más IVA en el último coso y de 37.000 en 
el primero. La cinta cuesta únicamente 4.900 pesetas. 

Para más información podéis llamar a lomega al telé- 
fono 91 435 30 42 
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TELEFONO N* CUENTE 
NUEVO CLIENTE 


TITULOS PEDIDOS 


DRAGONS LAIR 11 
¿Qué teclas tengo que pulsar 
ra coger la empuñadura de 
la varita mágica? 
DIEGO SERRA 
(LÉRIDA) 


Pulsa rápidamente abajo y 
luego derecha. Si das otra vez 
derecha, esquivarás los últimos 
relojes del tiempo y consegui- 
rás obtener la empuñadura de 
la varita mágica. 


LEMMINGS 

Estoy a punto de quedarme 
completamente calvo de tanto 
pensar y pensar en la forma de 
pasar la fase número 27 del ni- 
vel Mayhem. Por favor, una 
ayuda para un desesperado 

lemmingmaníaco. 
JULIO CONTRERAS 
(VALLADOLID) 


Lo que más se necesita en es- 
ta fase es rapidez de movi- 
mientos, así que seguid este 
consejo y haced lo que os indi- 
comos a continuación. 

El primer lemming debe cavar 
horizontalmente nada más lle- 
gar al muro de la derecha. En 
cuanto el segundo lemming en- 
tre en el nuevo túnel, hay que 
ponerlo inmediatamente a ca- 
var hacia abajo y poco des- 
pués, a la altura de la puerta 
de salida, hacia la derecha. El 
resto de la tropa caerá en el se- 
gundo túnel y chocará contra 
sus paredes, salvándose así de 
salir al exterior, en donde sería 
víctima del triturador. Una vez 
cavados los túneles, el primer 
lemming llegará a la puerta 
por el superior, mientras que 
los cuarenta y nueve restantes 
lo harán por el inferior. 


ALONE IN THE DARK 
Sé que en el guardarropa de 
la habitación que tiene una 
cama con dosel están los espe- 
jos que debo utilizar para lo- 
grar destruir a los demonios 
de los escaleras, pero no con- 
sigo encontrar la llave para 
abrirlo. He probado a usar el 
sable para forzar la cerradu- 
ra, pero tampoco funciona. Si 
es que se necesita una llave 

¿dónde está? 

ADOLFO LUENGO 
(OVIEDO) 


Como es lógico, necesitas 
una llave, la cual se encuentra 
dentro de la vasija que locali- 
zorás en la habitación que 
mencionabos en tu pregunta 
Tienes que romperla arroján- 
dola al suelo para conseguir el 
ansiado instrumento. 


DARK SEED 
En el mundo de la luz, ¿cómo 
puedo poner en marcha el co- 
che que se encuentra en el ga- 
raje de la casa? 
EVARISTO MINGUELA 
(MADRID) 


Necesitas las llaves que halla- 
rás bajo la losa suelta del suelo 


del sótano. El combustible será 
el whisky, por lo que no olvi- 
des comprar una botella de 
ese licor antes de adentrarte 
en la caso. 


OPERATION STEALTH 
Me encuentro en el fondo del 
mar atado junto a la chica 
¿qué he de hacer para salir a 
la superficie? 
JESÚS ROMÁN RODELGO 
(MADRID) 


Para evitar que te hundas en 
las profundidades del océano, 
debes maniobrar el salvavidas 
que se compra junto al hotel 
Una vez en la superficie, le será 
fácil librarte de las ataduras y 
bajar a rescatar a la hermosa 
chica que, dicho sea de paso, es 
la sobrina del presidente de Ma- 
nigua y te será de gran ayuda 
para entrar en contacto con la 
resistencia guerrillera. 


X-WING 

Por mucho que lo he intenta- 
do, en la escuela de prácticas, 
no consigo pasar la fase en la 
que tengo tres minutos de 
tiempo límite pilotando el X- 
Wing. ¿Existe algún truco es- 


pecial o es que esta prueba es 

sencillamente imposible? 
ESTANISLAO COMBA 
(BARCELONA) 


La clave está en conseguir au- 
mentar el tiempo disponible a 
base de aniquilar tanquetas de 
disparos. Comienza con los es- 
cudos al mínimo y la potencia de 
los lasers a la mitad. Como la 
velocidad de fu nave no será ex- 
cesiva, trata de lograr el mayor 
número posible de destrucciones 
de tanquetas y cuando veas que 
te quedan unas sesenta puertas 
y el tiempo no es inferior a 2:30, 
pon los niveles de lasers y escu- 
dos al mínimo, dirige la máxima 
potencia a los motores y preocú- 
pate sólo de pasar puertas a la 
increíble velocidad de 150 
MGIL. Vas a necesitar mucha 
habilidad de pilotaje. 


HARPOON 
En los combates aéreos, casi 
siempre pierdo gran cantidad 
de aviones derribados por los 
misiles de largo alcance ene- 
migos. ¿Hay algún truco para 

esquivarlos? 

MARCOS GONZÁLEZ 
(MADRID) 


Para evitar este problema 
centra la acción en el mapa de 
unidad y sitúa los aparatos que 
estén siendo atacados por mi- 
siles enemigos a potencia mili- 
tar y a gran altura. Cuando veas 
que los misiles están a punto de 

hacer impacto, cambia la ve- 

locidad a crucero y la altura a 
“muy baja”. Con esta manio- 
bra, te pueden derribar algu- 
nos, pero salvarás la mayoría. 
No olvides volverlos a poner en 
condiciones de vuelo normales, 
pues a muy baja altura existen 
grandes posibilidades de que 
los aviones se estrellen. 
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Recibe Ñ CMANIA cómodamente en casa 
' todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book 'M que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 

entrada de polvo 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18 


r nr rr 2 £a 
cl nal [ Q 
Todo un mundo. Á tu alcance. Olera vé has lurde catarro públicación de ofende sición AE 


Puedes adquirir también tu Disk Book TY sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de9a 14,30 y de 162 18,30 h 


Cierre con tira 
de velcro 


cómodamente en casa 
sigue este práctico regalo 
lar tus discos 


El Disk Book TM que te ofrecemos como regalo 


de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


O Excelente acabado 


6 Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


O Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 


0 Cierre con tira 
de velcro 


6 Fabricado en Estados Unidos 


Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


*al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
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Recibe pemanía Cl ¿Recibe 


todos los meses y consig 
para guarda: 


¡E 
105 ARCNIVOS SICK 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18. 


Todo un mundo. Á tu alcance. Ofer 
Puedes adquirir también tu Disk Book 12M sin suscribirte al p. 
de9a 14,30 y de 16 a 18,30 h 
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Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK". (Oferta válida sólo para Es 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción) 


Nombre Fecha Nacimiento. 

Apellidos: a a pS 

Domicilio 

Localidad —— E EA 
Provincia Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
2 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
2 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Suscripción Pemanía. Giro N* 
Apdo. Correos 226, Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
J Tarjeta de Crédito N”. a, 
J VISA LIMASTERCARD JAME 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: — 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS 
3 Correo ordinario 
Corro aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Sino se nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 


 Desco recibira precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía: 


Y Deseo recibir las tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas. 


Nombre Fecha Nacimiento E 
Apellidos 

Domicilio i 

Localidad: (7) 

Provincia Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press. S.A. 
3 Curso giro po 'ombre de Hobby Press S.A. 
Números Atrasados Pemanía. GiroN!______ 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
Y Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 


2 Tarjeta de Crédito N'Z___ oo o 


JVISA 1MASTER CARD 13 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto): 
Fecha caducidad de la Tarjeta 


Fecha y Firma 


ex 
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como psicólogo y hombre de acción se 
pondrá a prueba, y de nuevo, ¡el destino del 
mundo estará en tus manos! ¿Podrás conjurar 
o. Aquel que no está muerto pero que 
permanece eternamente? ¿Aquel, cuyo 
ngmbre no puede siquiera pronunciarse? 
¿ ¿Lograrás, al final, desvanecer 
LA SOMBRA DEL COMETA? 


(3 
PIRATERIA 
ES DELITO 
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Chaósium Inc. 


